C JM PC, PlayStation, Game Boy Color, 
7 PS2, Dreamcast, Nintendo 64 
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| En esta ocasión, para llevar a buen puerto el ejemplar | 
l que tenéis entre manos, nos hemos enfrentado a otro ti- | 
| poderetos completamente distintos, aunque igualmen- | 
[| teatractivos. Una de las labores que más esfuerzo ha exi- | 
' gido ha sido la sección de Hardware, en la que hemos 1 
li] sometido a un | 
il minucioso test, | 
l siete de los mo- 
¡ delos de tarjetas | 
' gráficas apareci- | 
: dos en los últi- 
, mos meses. La | 
: selección ha re- | 
1] querido conocer | 
1 qué productos | 
i habían logrado | 
más éxito y por | 
! tanto eran ade- | 
cuados para representar la oferta actual del mercado. | 
| Después realizamos el diseño del propio test, que ade- | 
¿más de cumplimentar la información que podía propor- | 
- cionarnos el laboratorio también debía evaluar todos los 1 
: aspectos comparables acercade este tipo de productos. a 











EDITORIAL 


Cristina M.Fernández 
Directora 


encontraríamos a quienes se toman, como nosotros, 


Hace tan sólo un mes acudi- | 
mos por primera vez al quios- | 
co para presentar COMPUTER | 
HOY JUEGOS. Apostamos en- | 
tonces por una nueva manera | 
de hablar del mundo de los vi- | 
- deojuegos, un estilo propio | 
muy característico que nos ale- | 
ja e incluso nos enfrenta a otras | 
publicaciones. Aceptamos el * 
reto, conscientes de los riesgos, ' 
pero confiando en que abríamos una puerta tras la que 





PE 


muy en serio el mundo de los videojuegos. Hoy quiero ] 
aprovechar estas líneas para agradecerte, en nombre | 


de todos los que hacemos esta revista, que nos haya- a 


mos encontrado en el camino. Espero que estesegundo | 


número esté a tu altura y prometo que acudiremos | 


puntuales a nuestra cita en el quiosco el próximo mes. 


Mil gracias, de nuevo, por tu apoyo. Sólo tú, mesa mes, | 
| haces y harás posible esta realidad. 





e loto 
DESDE LA REDACCIÓN 


Atrás ha quedado el leve pero inevitable caos que su- | 








pone el lanzamiento de una nueva publicación. Ha pa- ] 
sado ya la etapa inicial de un primer número, no exento | 
de desafíos para todos los miembros de redacción. Y + 


ahora, una vez puesta en marcha la máquina de COM- 


PUTER HOY JUEGOS, es cuando gran parte de nuestros | 
esfuerzos se dirigen a encauzar la metodología y coor- 


dinación de la revista. 


Tal y como requiere la filosofía de la revista, presentamos * 
la información que más interesa a los usuarios entre los ' 
que nos incluimos, de modo que el posible comprador * 
pueda tener una idea muy cercana a lo que vaa encon- | 
trarse tanto en el propio producto como en otros ele- | 
mentos también importantes, como el manual, la garan- * 


SO 


tía o la presentación. Esperamos que sea de vuestro | 






| interés, y por supuesto, la revista recibirá gratamente a 
| vuestros comentarios y sugerencias al respecto. 0 
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Bienven! 


Durante muchos 
meses hemos tra- 
bajado para llevar 
a la práctica el con- 
cepto en el que se 
basa COMPUTER 
HOY JUEGOS. Una 
revista que cree- 
mos diferente y que hace especial 
hincapié en algunos aspectos sobre 
los que otras publicaciones pasan de 
puntillas. Aquí tenéis una pequeña 
guía con el porqué de cada cosa. 





José Luis Sanz 
Redactor Jefe 


En COMPUTER HOY JUEGOS hemos llega- 
do a la firme convicción de que existe un 
modo universal de analizar cualquier jue- 
go, ya sea para ordenador o consola y per- 
tenezca al género que sea. El resultado de 
esa convicción es un sistema que aporta al 
lector un conjunto de conclusiones que, 
tomadas en su totalidad, ofrecen un preci- 
so retrato de la calidad general que puede 
esperar, a la vez que se pormenorizan todo 
tipo de aspectos y opciones que a buen se- 
guro servirán de guía útil para acertar en 
esa difícil elección a la hora de comprar un 
juego. Por lo tanto, nuestro objetivo es fa- 
cilitar las cosas aportando qué opciones y 
posibilidades tiene, y cuál es la garantía de 
que funcione sin problemas. 


LA SECCIONES 

Siguiendo la premisa de facilitar las cosas, 
COMPUTER HOY JUEGOS tiene una estric- 
ta organización de sus secciones y pági- 
nas destinada a facilitar la localización de 
cualquier dato recurriendo a un sencillo 
código de cabor, que tiñe por completo to- 


ETE e... 

elemen- 

IN aos tos con- 
EXPERTOS 


tenidos 
a 

páginas. 
Este he- 
cho lo 
debéis 
tener 
muy en cuenta porque posteriormente, en 
los diferentes enlaces que podéis encon- 
trar en la revista, se mantiene este código 
para diferenciar entre referencias a unas y 
otras secciones. Así, todas las palabras que 
aparecen dentro del Diccionario, lo hacen 
resaltadas con el color de su sección: el 
azul verdoso de Servicios. 


LOS TEST 

Siempre que abráis uno de estos artículos 
os vais a encontrar con una serie de ele- 
mentos que están íntimamente ligados 
con esa intención de valorar aplicando el 


PRÁCTICO 
II No 
TEST 














son la culminación en cifras de la filosofía 


mismo rasero a todos los juegos. Por eso 
iniciamos el texto con la presentación rá- 
pida del tipo de juego por género y una 
descripción que intentará comprimir la 
esencia de sus virtudes. Inmediatamente 
comenzará el cuerpo del el alcala, que 
siempre va a p- 
compartimen- 
tarse en cuatro 
apartados: 
Introducción, | 
Cómo se juega, Valoración e Instalación. 
De esta forma quedan aglutinados los 
cuatro aspectos que creemos fundamen- 
tales: el argumento, la idea y objetivo, el 
manejo, control y mecánica de las partidas 
y una pequeña crítica objetiva y concisa 
que se basa en los resultados obtenidos 
por la tabla del Test. 
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«América No Peace Beyond the 
Line!» no es un juego original ya 
que sus maneras están muy... 


ITA IO NO 





Como apoyo a los artículos, del mismo 
modo, siempre vais a encontrar el llamado 
Así Se Juega Paso a Paso donde con 
unos ejemplos gráficos podréis compren- 
der cuál es su fundamento y manera de 
juego, Los Detalles del Juego, que descri- 
ben esos aspectos que se escapan un poco 
de la columna 
vertebral a mo- 
do de apoyos. 
Y, finalmente, 
todos los Con- 
troles Básicos, 
que resumen 
las teclas y bo- 
tones de con- 
trol que debéis 
aprender. ad 
La tabla que acompaña al articulos OS 
ofrece toda la información de las empre- 
sas que tienen que ver con el proceso de 
programación, fabricación y venta del jue- 
go. También, podéis saber si el juego tiene 
actualizaciones disponibles (en el caso 
de PC) o si existen otras versiones, amén 
de informaros sobre la edad recomenda- 
da y el tipo de jugador 
que puede enfrentarse a su desarrollo. 
Los Resultados del Test en Detalle 
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Teclado: 
(cu + Número: Concentración . 
de unidades por gruposindepen- | 
dientes (acceso rápido). l 
Botón izquierdo: Seleccionar 
-|Botón derecho: Usar 








METEO 


q America No Peace Beyond... 


aa 


B Distribuidor: Data Becker España 


a Actualización a versión 1.1 disponible e Pág. 


general de COMPUTER HOY JUEGOS. Cada 
apartado (comentados detalladamente en 
la Pág.14) se obtiene de una puntuación 
parcial, que nace a su vez de calcular por 
separado cada parámetro en función del 
















Productor: Related Games - Desarrollador: Data Becker 
Tel. de Información: 91 323 04 79 + Fax: 91 378 80 37 


a » 


resultado que se le asigna. 
Así, en la Vida del Juego 

obtiene el calificativo de 
Muy Larga, lo que se tradu- 
ce en una puntuación de 8 


Ú 


Música. 


Dislogos-Voces 






sobre 10. De este modo es |Mimteprcijugador. 
posible calibrar milimétri- ere 
Variedad de Situaciones 


camente todas las opciones 
y modos que nos ofrece un 
determinado juego y su- 
marlos para saber su cali- 
dad global. 









pe en a do 


CÓDIGO DE COLORES: 


'ALÍDAD DEL FUEGO COPHIÓN DEL REDACTOR 
aa de Ei básico para comprender el juego 





Nivel de detalle Je PESOS Y E do 
Animación-Movimientos de los personajes | 


ENDESA o crec o RA 
Control adecuado por tipo de] juego / Respuesta / 


Sans S pes (Inteligencia Artificial) 
SERYICIOS D' OM ÁL CLIENTE 


Telefono de era Técica 


ñ led nn . Primera instafación (Comprabado) 
-¿lndica. Espacio Necesario en Disco? [Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿indica Espacio libre existente en Disca? (Comprobado) OS [Mo 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) l 114 
lación (Comprobado) A 


dos a Computer Hoy egos 







Muy Larga 
4%] Correctos o AOS 
39% | Con fallos apreciables qe dos A 
Normal. E UA 
3% | Normales. ISA 
| 29 | Conerrores apreciables. 1300 | 
Sl Cometas 20 A 
Teclado/Katón / Aceptable 1500] fl 






















| 30 | Medio E 15.00 
400 | Pasable ¿s.00 | | 
Media 


Mínima PRESO 
No (464 Megabytes) 





o, 5% 







RETOS 


Licencia de uso 1, Solución de ee (B), Glosario de 1érminos ((), Guía de 
teferencia delos controles (0) Trucos y pistas (E) Guía rapida(f), Descripción del juego (6), 


EL SEM ÁFORO Te su di ES 10) bos _| Suficiente (0,564) E | 


NS, en 7 E 


El Resultado del Test en 
Detalle finaliza con dos ca- 
lificativos que dependen 


Pertiuen 166/32 MB 












| Funciona con las 24 tarjetas de sonido 1 
-L Umás información en 8030. 14) 





TARIETA D| 407 
¿Vendo 3 2000 16MB PCI | 0,60% | 


En No funciona 
: Creative 30 Blaster TNT2MG | 0,6% 


Mo funciona 


: Nofunciona 
- No funciona 
























E Pentium 166/32 48 : Hescules SeyayVocoo Ruso * Crave 30 Blast Bags | 0,6% | No funciona ¿No funciona 
directamente de los resul-  |tsemaziórme —— Anñagerioterio ama ace ¡Dar orient 0,6% | Fluido Falda 
d : Celeron 333/64 MB Matroxblesiso 200 SUBO Creative 30 BusterINTZMG4 | 0,6% | Flvido ¿fuido  [1000|h 
riores. Calera 333/6418 fxModoo 2000 16M AGP * Hess 30 ProghetÓ IX3L MB | 0,6% | Fluido Fluido 190.00] Y 
ha SATaS E Peron JISOANS Al Rage roba AGP Dim Dedos! 0,6% | Pido Fdo 30,00 
La Calidad Posta IISOAIAD > role GIO MBPC Comte 20 BosterTNT2MA | 0,6% | Flnido oido O, 
EE IA Fluido [4000|h 
AMD K6-ASOO/TZBMB — : AÑIRage Pro Focbo Mb AGP: Diamond Manstes3D Voodoo 2| 0,6% | Fluido uido 130,001 | 
es la nota general, la suma HADG-ASOO/1I8MB Matrox Mileciurn G2Ó0 MBPC: Creative 20 BastecINTZM6A | 
¡ AID KGS SOOTZS ME 3ofr Voodoo 3 2000 1ÓMB AGP Heus JOPpOet MA 32MB 
de virtudes o defectos O A 
a 






cuantificados paso a paso, 
según los criterios objetivos 
contemplados en los dife- 
rentes apartados. La Rela- 
ción Precio/Calidad 
se obtiene de dividir la nota 
por el precio. El número re- 
sultante 

se compara con otra tabla 
que ha sido creada toman- 
do en consideración los 
precios de los juegos apa- 
recidos en el mercado es- 
pañol durante el último año. Así, puedes 
saber de primera mano si lo que quieres 
comprar es caro o barato, Recuerda, lo ba- 
rato no tiene porque ser malo, del mismo 
modo que lo caro no tiene porque ser 














Wleuto de la nota precio/cañidad 


bueno. Pa 
oi! 773 hasta 965 Notable 

g0 de 066 nasta 1.28) S1en 

co | Or 1.288 hasta 930 Suficiente 
Al 1.931 hasta 3.860 Insuficiente 


Desde 


al len- 3.861 NMTE 


guaje del semáforo: Verde significa bueno, 
rentable o, simplemente, recomendable, 
mientras que Amarillo atiende a los con- 
ceptos mediano, normal y razonable. Por 
su parte, el Rojo es claramente un produc- 
to rechazable, malo y poco aconsejable. 
Ese lenguaje de colores se repite en la 











Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Versión de Game Boy Color 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 











Información no facilitada 
Jugadores noveles 





vista. Cuando queráis hacer el MBESTA del 
Juego Completo (o las Demos) que regala- 
mos siempre vais a obtener una serie de 
datos y parámetros comparados entre lo 
que el juego necesita y lo que vuestro PC 


MENTE No 2 


¡DTROS DATOS 
Variedad de elementos def juego lcomprobado) 


Opciones de guardas partida (comprobado) O 








aplicación del CD-ROM adjunto con la re- 
RESULTADOS UN Sy EN DETALLE. 


24 A Rage ro To BM AP 


"| Dimoná Most 30 Yodo 
A epa | 
¿Hercules 30 Piophet 1 MX32.M8 | 0,696 





¡Da | 4 pueblos, 30 misiones y 20 escenarios | 9,90 

(multijugador) | 

_P% | Encialquier momento 

a 19% | Tedado/Ratón 1 

L. B0 | Castellano ROO) A 
1/8 






edo (recanendado porel distri 


ofrece. El re- ALARTE 


sultado debe AMIA 
adquirirforma | De 5,0002 a 7 Bien 


de color:Verde | De 00d a 5 Suficiente 
significa que 
el ordenador 
está configurado para funcionar perfecta- 
mente, Amarillo que lo hará de un modo 
menos óptimo y Rojo significa que, direc- 
tamente, no funciona en vuestro equipo. 


AIDA NO 
NANO 


SERVICIOS | 

Otra de las secciones importantes de la re- 
vista es la que os facilita todos los datos 
necesarios para minimizar los riesgos de 
vuestra compra: datos de todas las com- 
pañías distribuidoras, juegos a la venta 
con sus los precios sugeridos, todas las di- 
recciones de internet con información, ac- 
tualizaciones y parches para mejorar el 
rendimiento de tu ordenador y de los jue- 
gos, y un diccionario con todos esos tér- 
minos que pueden provocar equívocos y 
problemas a la hora de comprender per- 
fectamente un artículo. 

Por supuesto, no podía faltar vuestra tri- 
buna pública donde expresar esas dudas, 
problemas, experiencias, críticas o felicita- 
ciones que os puedan surgir y que desde 
COMPUTER HOY JUEGOS vamos a apoyar 
incondicionalmente. = 
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Salta al ruedo 
Gamepro ha elegido el mun- 
do de la tauromaquia para 
llevar a cabo su primer desa- 
rrollo interactivo, el simula- 
dor «Torero». El título con- 
templará fidedignamente la 
normativa taurina, los dis- 
tintitos tercios, plazas y ga- 
naderías, con más de 100 ti- 
pos de astados. «Torero» verá 
la luz a final de año. 

O Pág.95 


El Regreso de 
Shadowman 

De la mano de Acclaim re- 
gresa Shadowman arropado 
por un guión apocalíptico, 
con numerosas referencias 
bíblicas, y un estilo de acción 
arcade elevado a la máxima 
potencia. El programa, ade- 
más, ha sufrido una impor- 
tante mejora en la realiza- 
ción técnica adaptada a las 
posibilidades y potencial de 
Playstation 2. 

O Pág.95 


«Virtua Fighter 4» 
de la mano de AM+t2 
El arcade de lucha por exce- 
lencia, cuyo original se convir- 
tió en todo un clásico popular 
de las recreativas, hará pron- 
to su aparición en PS2. Los 
prestigiosos estudios AM+2 | 
se encargan del proyecto. 

O Pág.95 


Por fin llega «Unreal 2» 
Epic Games se halla en las úl- 
timas fases de desarrollo de 
«Unreal 2». Estará basado en 
el mismo universo de ciencia 
ficción, aunque contará con 
nuevos personajes y una lí- 
nea argumental muy dife- 
rente. La fecha de lanza- 
miento está prevista para 
principios del próximo año. 
O Pág.95 


«Blade» para Xbox 
Rebel Act Studios anunció 
oficialmente el desarrollo de 
«Ultimate Blade» para Xbox. 
El título tendrá notables me- 
joras, sobretodo en el apar- 
tado audiovisual, con respec- 
to al juego original de PC. 
O Pág.95 
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«Torrente, el juego» 


Su Mejor Actuación 


Juego de Acción para PC| La com- 
pañía Virtual Toys ha sorprendido 
con el lanzamiento de «Torrente, 
el juego», basado en las desver- 
gonzadas andanzas del más cas- 
poso y desternillante personaje 
del cine español. A lo largo de la 
aventura, Torrente se verá envuel- 
to en numerosas misiones que 
abarcan una amplia gama de di- 
ferentes estilos de juego, lo que 
redundará positivamente en el 
apartado de la jugabilidad. La tec- 
nología desplegada para repre- 
sentar las aventuras del héroe es- 
pañol es ciertamente notable. 


Basada en un motor 3D desarro- 
llado por la propia Virtual Toys, no 
descuida un ápice la atención a 
los detalles, tanto en la ambienta- 
ción como en la representación de 
la física de los entornos. El juego 
ha contado con la participación 
del propio Santiago Segura, actor 
que da vida a Torrente, y que logra 
insuflar a su modelo 3D esa per- 
sonalidad tan soez que caracteri- 
za al personaje en celuloide. 


Lanzamiento: Junio de 2001. 
Más información: Virtual Toys. 
e-mail: torrenteOvirtuatoys.net 


«Off-Road» 


Velocidad 
de Alto ocoee. 


POSITION 


gr 


LAR 


A! ES! 





La sensación de velocidad es una de las principales bazas del juego. 


Juego de Velocidad para PC | La 
última creación de Rage, «Off- 
Road», nos pone tras el volante 
de los veloces 4x4 en la línea de 
salida de un campeonato com- 
puesto por seis circuitos. Hay un 
total de dieciséis todoterrenos a 
elegir y cada uno podrá actuali- 
zarse para hacer frente a adversa- 
rios mejor preparados, aunque al 
principio los vehículos se enfren- 
tarán a rivales de similares pres- 
taciones. Los modelos poseen 
además siete posibilidades de 
elección para la pintura y el as- 


pecto de la de la carrocería. Des- 
taca TO la jugabili- 
dad Pá y la respuesta al 
control. e e vehículos. El realis- 
mo logrado en la representación 
física, tanto de vehículos como 
de circuitos, es muy alto, incorpo- 
rando superficies con numerosos 
tramos de obstáculos, saltos, te- 
rrenos deslizantes y abruptos. 





Lanzamiento: Ya disponible 
Más información: Friendware, 
Tel.902 78 89 89 
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«Galactic Battle Ground» 


Un Conflicto a Gran Escala 














Juego de Estrategia pa- (8 
ra PC | «Galactic Battle d ¡ 
Ground» es el últi- | 
mo programa ba- ¿ae 
sado en el univer- Y 
so Star Wars, esta 
vez tomando el 
género de estrate- 
gia en tiempo real 
Pág.94 como 
campo de batalla * 
de un conflicto que ¿% 
enfrenta a seis civili- | 
zaciones. La parti- 


a” 








cipación del diseñador Bruce 
Shelley de Ensemble Studios ha 


despertado gran expectación. El 


juego, basado principalmen- 
te en el combate y en la ges- 
tión de los recursos, utiliza la 
perspectiva isométrica 
49:94 e incluirá un editor 
de escenarios de batalla. 





Lanzamiento: Julio de 2001 
Más información: EA España, 
Tel.91 30470 91 
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«Paris Dakar» 


Resistencia y Orientación 


Juego de Velocidad para PC y 
Playstation 2 | Acclaim ha elegi- 
do una de las pruebas de rally 
más duras y prestigiosas para 
crear un juego en el que poner a 
prueba los vehículos todoterreno 
más resistentes del mundo, en las 
categorías de camiones, coches, 
motos... «Paris Dakar» ha sido di- 
señado a partir del trazado real 
de los tramos de la competición, 
e incluso los vehículos y patroci- 
nadores participantes en la prue- 
ba están fielmente repre- 
sentados. Dotado 
de una ejecución 
técnica impe- 
cable, re- 
crea con 
rigor las 
particu- 
laridades 
de los di- 
ferentes ti- 
pos de terreno y difíciles condi- 
ciones climáticas que se dan en 
la prueba, atendiendo a la física 
de objetos. Contará con un total 
de doce escenarios que podrán 





En todas las etapas destaca el 
realismo de los emplazamientos. 


abrirse a medida que progrese- 
mos en la competición. Cada eta- 
pa se corre en la modalidad con- 











> ne - trarreloj y cobran 


especial impor- 
A tancia tanto el 
P sentido de la 
orientación 
A como la dosifi- 
cación del ren- 
dimiento del 
MN motor para evi- 
M tar averías que nos 
dejen fuera de carrera. 


Lanzamiento: Junio 2001 
Más información: Acclaim, 
Tel.91 79941 00 
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«Sonic Adventure 2» 


Sonic no Pasa por el Aro 


Juego de Acción-Aventura para Dream- 
cast | El conocido Sonic regresa con un 
buen número de nuevos personajes, en- 
tre ellos una diabólica réplica de sí mismo 
llamado Shadow. El origen de este 

antagónico ser es A 
consecuencia de 
un peligroso experi- 
mento, cuyo fin era | 
desvelar el secreto de 

la inmortalidad cre- ¿Y 
ando una forma de 
vida definitiva, pero se ha 
acabado desmadrando. El plan- 
teamiento de «Sonic Adventu- É q 
re 2» es básico, como == 
el de todo platafor- NN 
mas, salvo por la 
necesidad de re- 
solver algún puzzle 
y estar atento a algu- 
nas escenas cinemato- 
gráficas. Nuestro principal co- 
metido será reunir todos los 
anillos que encontremos a nues- 
tro paso,rodando a toda velocidad. 
Pero el ritmo de acción será muy elevado 
y estará estructurado en variados modos 
de juego. Por ejemplo, en el modo Dark 


encarnaremos a Shadow, o a cualquiera 
de los demás villanos, y tendremos que 
enfrentarnos a través de quince niveles a 
los aliados de Sonic; por 
otro lado, en el modo 
Kart Race el juego se 
centra exclusivamen- 
te en un segmento de 
la aventura, en el que 
nuestro cometido es 
competir en una carre- 
ra de karts contra el 
resto de personajes. 
También tendremos un mo- 
do historia y otro por ni- 
veles, e incluso un modo en 
el que, para nuestro descan- 
so, únicamente nos enfren- 
tamos al jefe de cada fase. 























Lanzamiento: Junio 
de 2001 

Más información: Sega, 
Tel.91631 5000 

O Pág.95 


Sonic se enfrentará a una copia de sí 
mismo fruto de un temerario expe- 
rimento. 


«Alone in the Dark IV» 
Siluetas Bajo las Sombras 


Juego de Acción-Aventura para PC, Plays- 
tation, Dreamcast y GBC [Desde su apari- 
ción, «Alone in the Darko» se ha situado co- 
mo uno de los títulos clásicos del terror en 
el panorama interactivo, tanto para PC co- 
mo para consolas. Esta nueva entrega, de- 
sarrollada por Darkworks, nos sitúa en una 
misteriosa isla donde se oculta un enigma 
tras el cual se esconde un mal de natura- 
leza mística. El estilo de juego está basado 
en la exploración, la resolución de puzzles 
y eventuales combates con criaturas de 
aberrantes formas. Pero sin duda, lo 
más atrayente del título es el guión 
y, sobretodo, la magnífica ambien- 
tación pensada para mante- 
ner los nervios del jugador 
constantemente a flor de 

piel. Los diseñadores han op- 
tado, una vez más, por una re- 
presentación gráfica basada 
en la combinación de gráfi Icos 
pre-renderizados Pág:9% 

para los escenarios y mode- 
los 3D para los personajes. En 
este aspecto destaca espe- 

cialmente el tratamiento de 

la iluminación, que logra do- 

tar a la aventura de una am- 
bientación oscura, a medio 
camino entre lo gótico y lo 


La ambientación será uno de los aspec- 
tos mejor realizados en «Alone in The 
Dark 4», oscuros y tenebrosos. 






















terrorífico, en la que cada 
"9 sombra parece ocultar el ho- 
rror.De hecho, del empleo de 

la linterna, que casi 
siempre acompaña- 
E. rá al protagonis- 

SS ta, depende gran 
” parte del éxito en 
e los retos que nos 
35, planteará la aventura. 


AS 





2 Lanzamiento: Versiones 
Dreamcast, PlayStation y 
E PG, Junio 2001 
1 Másinformación: 
Infogrames. 

Tel.91 329 42 35 
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| « = Dreamcast - GBC = Game Boy Color + N 64 = Nintendo 64 
PS2= PlayStation 2 
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Delta Force Land Warrior 

WDL Thunder Tanks 

Warriors of Might €: Magic 

MDK 2 Armageddon 

Edge of Chaos 

A.M. Air Attack: Blade's Revenge 
Robot Warlords 

Viva rock Vegas: Flintstones 
Gauntlet Dark Legacy 

El Emperador y sus Locuras 

Red Faction 
ENCINA 
Antz ce 
Operation Winback 
Confidential Misión 
Torrente, el Juego 

The World is Not Enough * 
Asterix Juegos Disparatados 
Roswell 

Clive Barker's Undying 
Zombie Revenge 


VENTURA 


a! inthe Dark, the New Nightmare pb 


'AVEN! Y URA 

Eco micán 

Drácula 2 

Runaway... A Road Adventure 
Extermination 

The Bouncer 

Robin Hood 

Merlín 

Startopia 

La Fuga de Monkey Island 


ME 
aromOs 
Technomage 
Diablo Il: Lord Of Destruction 


o Ya Y 
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JUN 
Settlers IV 
Tropico 
Black8 White 
Submarine Titans 
Conflict Zone 
Opetatial Papo: 
AI dE 
737 DreamPlest4A90 
Microsoft Train Simulator 
Ml [| 
DE 20) T NA YA 
Mat Hofiman's S BMX 
Primera Division STARS 2001 
World Championship Snooker 
California Water Sports 
Excite Bike 
International League Soccer 
Dave Mirra BMX Maximum Remix 
SKkysurfer 
VELOCIDAD 
Lead Foot 
Rumble Racing 
Bombad Racing 
Formula One 2001 
Formula One 2001 + Fanatec Speedster 2 
Moto Racer 2 (Classic) - 
18 Wheeler 
007 Racing 
Tony Hawk's Pro Skater 2 
A USA 2001 
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Barrio Sésamo 
Pokémon Puzzle Challenge 


PC=PC-PS =PlayStation * 


PS2 


PS2 


PC, GBCDC 
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A la venta 
Mediados de Mayo 

2 quincena de Mayo 
2* quincena de Mayo 
2* quincena de Mayo 
1? semana de Junio 

12 quincena de Junio 
1 quincena de Junio 
13 quincena de Junio 
12 quincena de Junio 
12 quincena de Junio 
Mediados de Junio 





RUTAS A AR Ia, 


ERA 


Mediados de Mayo 
22 quincena de Mayo 
Finales de Mayo 
Finales de Mayo 

12 quincena de Júnio 
12 quincena de Junio 
1a quincena de Junio 
Mediados de Junio 
Mediados de Junio 
Junio 





mad 


Mediados de Mayo 
22 quincena de Mayo 
Finales de Mayo 

12 quincena de Junio 
12 quincena de Junio 
Mediados de Junio 
Mediados de Junio 
Mediados de Junio 
Mediados de Junio 


Mediados de Mayo 
1a semana de Junio 
Mediados de Junio 


 Mediados de Mayo 

¡ Mediados de Mayo 
28 quincena de Mayo 
28 quincena de Mayo 
Finales de Mayo 

12 quincena de Junio 





A 
| 
á 
| 
| 
| 
] 
l 


A e e a 


Mediados de Mayo. 
Mediados de Junio 
Mediados de Junio 


Mediados de Mayo 
Mediados de Mayo 
Mediados de Mayo 
22 quincena de Mayo 
12 quincena de Junio 
12 quincena de Junio 
12 quincena de Junio 
12 quincena de Junio 


Mediados de Mayo 
22 quincena de Mayo 
22 quincena de Mayo 
23 quincena de Mayo 
2 quincena de Mayo 
12 quincena de Junio 
12 quincena de Junio 
Mediados de Junio 
Mediados de Junio 
Mediados de Mayo 


IE 
» quincena de Mayo 
12 quincena de Junio 
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Jukebox de 
Oportunidad 





Creative Labs 
vuelve a lan- f. 
zar uno de |: 
sus produc- Y = 













DAP Pági94' Juke- 

box, a Un precio muy reduci- 
do. A partir de ahora, el Juke- 
box estará disponible por 
65.900 Ptas. (IVA inc.) 390,6 €, 
lo que supone un ahorro del 
35% respecto a su precio ori- 
ginal de lanzamiento. El dis- 
positivo alberga una capaci- 
dad de almacenamiento de 
6GB, que equivale a 100 ho- 
ras de sonido, 1500 canciones 
6 150 CDs en formato MP3. 


DD Pág.95 






































La mejor 

adquisición PC 

Ei System ha anunciado una 
rebaja en el precio de sus 
productos que afectará prin- 
cipalmente a sus ofertas de 
PC de sobremesa y portáti- 
les: las gamas Highway, Onli- 
ne, Generation, Complete, y 
Elite. Los PC, totalmente 
equipados, que integran el 
procesador Pentium 11! 933 
tendrán un coste de 109.900 
Ptas.; con Pentium lIl 1Ghz, 
115.900 Ptas.; y los equipos 
con Pentium 4, 189.900 Ptas. 
La reducción de coste es aún 
más pronunciada en gamas 
con procesadores anteriores. 
(BHPág.95 


Conducción en 
PlayStation 2 


















Sony ha lanzado 
un nuevo volante oficial para 
PlayStation y PlayStation2, el 
Fanatec Speedster 2. Desa- 
rrollado por Endor AG, es un 
conjunto de volante, pedales 
y palanca de cambios que 
dispone de todos los botones 
de los mandos de PlaySta- 
tion, así como un sistema de 
vibración mediante servos 
integrados en el cuerpo del 
volante. Su precio es de 
12.990 Ptas. (IVA inc.) 77,58. 
D Pág.95 
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360 Modena Pro Racing Wheel 


A los Mandos de un Ferrari 


360 Modena Pro Racing Wheel 
representa la última generación 
de volantes licenciados por Fe- 
rrari para el mundo PC. Su cuida- 
do diseño, con el inconfundible 
estilo Ferrari, y su tecnología lo 
convierten en el periférico más 
atractivo para cualquier aficiona- 
do a los juegos de conducción. 
Thrustmaster ha puesto especial 
cuidado en los detalles, hasta lo- 
grar una auténtica réplica del vo- 
lante del Ferrari 360 Modena. El 
volante permite elegir entre una 
aceleración y frenado pro- 
gresivos por medio de los 
pedales incluidos en el 
paquete, o las ac- 
cesibles palan- 
cas situadas 
tras el vo- 
lante. Ade- 
más incluye 
el exclusivo 
cambio de marchas de los 
Fórmula 1, cuyos mandos están 


Predator QZ 500 
Equipado 
para Volar 


El joystick digital Predator QZ 
500 de Trust es idóneo para su 
empleo en juegos de acción y si- 
muladores. La palanca dispone 
de posibilidad de giro en el eje 
vertical, resultando recomenda- 
ble para simuladores de vuelo 
recreando el control de guiñada 
del avión sin necesidad de un 
mando de pedales. Cuenta con 
funciones de visualización pano- 
rámica y diez botones, incluido 
el gatillo y los botones en la ba- 
se, que pueden ser programa- 
dos hasta un máximo de diez 
combinaciones del teclado para 
cada botón. Tiene un precio re- 
comendado di 
de 5.990 Ptas. (ES 
(IVAinc)36€. MW 
Más informa- Jl 
ción: Trust, 

Tel.9021609 37 
(BD Pág.95 







diles 










situados en el cuello del volante. 
El 360 Modena Pro Racing Wheel 
se ha recubierto por completo 
con goma compacta para lograr 
un agarre mas firme, y cuenta con 
un sistema de fijación de fácil an- 
claje. Su precio recomendado es 
de 15.990 Ptas (IVA inc.) 91,1. De 
características similares es la ver- 
sión 360 Modena Racing Wheel, 
pero sin palanca de cambio, a 
11.990 Ptas (IVA inc.) 72 €. 
Más información: Thrustmaster, 
Tel.93 590 69 60 
(DD Pág.95 


Elsa ya cuenta con la más avanza- 
da tecnología en proceso de gráfi- 
cos con la nueva tarjeta Gladiac 
920, que integra el reciente chip 
GeForce 3 de NVidia. Su caracterís- 
tica más novedosa es la imple- 
mentación del llamado motor nFi- 
nite FX, que permite a los 
programadores de juegos el uso 
de efectos 3D de humo, niebla, ilu- 
minación volumétrica y trata- 
miento de superficies para lograr 
un realismo inaudito. Elsa ha op- 





== 


SoundWorks Slim 500 


CAMBRIDOE 
A Ei 





Sonido en Compacto 


SoundWorks Slim500 es el nue- 
vo sistema de altavoces en tres 
piezas de Creative Labs. Com- 
puesto por dos satélites y un 
subwoofer Pád/94', ha sido di- 
señado especialmente para los 
usuarios que demandan una so- 
lución compacta y de diseño 
avanzado. Los altavoces satélites 
del conjunto están magnética- 
mente protegidos, lo que evita 
cualquier tipo de interferencia. 
Se pueden conectar a múltiples 
dispositivos de sonido como el 
PC, el DAP Jukebox, reproduc- 





Gladiac 920 






Pág;:94 y | 
ria de vídeo a una velocidad 
de 460 Mhz. Estas características 
triplican, en banco de pruebas, al 
rendimiento de las tarjetas basa- 
das en el anterior GeForce 2 Ultra, 
permaneciendo activados al má- 
ximo todos los procesos de trata- 
miento de imagen, incluido FSAA 
Pág94 El producto es especial- 





Cordless MouseMan 


tores de CDs o la televisión, y 
ofrecen un sonido nítido y claro. 
De diseño plano, estos satélites 
tienen tan sólo 40 mm.de grosor 
lo que permite instalarlos de 
múltiples formas. El conjunto tie- 
ne una potencia por canal de 6 
vatios RMS, y el subwoofer regis- 
tra 17 vatios RMS.Su precio reco- 
mendado es de 13.900 Ptas.(IVA 
inc.) 83.5 €. 


Más información: Creative Labs, 


Tel.91 662 51 16 
OD Pág.95 
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mente atractivo porque 

.) Soporta las gafas de Elsa 3D 
Revelator para visión estere- 

oscópica Pág:94' de graficos 3D. 





Más información: Elsa, 
Tel.91 75896 17 
WD Pág.95 


Comodidad y Precisión 


Con la colaboración de la compa- 
ñía Agilent Technologies, pionera 
en la creación de sensores ópti- 
cos, el Cordless ha sido dotado de 
un preciso chip que proporciona 
una resolución de 800 puntos. El 
emisor de radiofrecuencia del ra- 


y ón evita la incomodidad que su- 


pone la conexión por cable y 
ofrece una libertad de movi- 


' mientos total. El receptor puede 
puerto PS/2 


conectarse al 





las tipo AA, ali- 
mentan tanto 

al chip óptico 

como al emisor 
de radiofrecuencia, 

logrando una autono- 
mía de más de tres me- 
ses. La energía de las pilas 
puede controlarse por medio de 
un software de diagnóstico que 
indica el nivel y avisa al usuario de 
la necesidad de sustitución de las 
pilas. También está dotado de un 


pd 
a 









estudiado diseño ergonómi- 
ab, co para un cómodo uso y 
> viene provisto de cua- 
3 tro botones más 
una rueda de 
avance. Su precio 
recomendado es 
de 14.900 Ptas. (IVA 
Inc.) 89,5 €. 


Más información: Logitech, 
Tel.91 375 45 14 
(BD Pág.95 
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E Es 
La serie económica White Label ha vuelto. Hemos estado fuera SY 
durante una temporada y mira lo que ha pasado. Basura por todas Y 
partes, ensuciando el parque. 

La serie White Label comenzará lanzando el indiscutible líder de ventas y 

genial Baldurs Gate, acompañado de éxitos como Fallout 182, 
Mortal Kombat y más. 

Falta uno, sí, no creas que nos olvidamos, el gran aclamado por la crítica, 
Messiah, y todos ellos a un PVP no superior a 1.990 ptas. Regularmente sacaremos 
títulos de la misma calidad. 

¿Qué más puedes pedir? 

Haremos que no todo lo que te rodea sea basura. 


UVO S.A 1v3 SES 


ATTE d 
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crosoft 


| 

¡ No deja de producir noticias, 
| hace unas semanas presenta- 
| b 


Xbox, «Dead Or Alive 3», «Air- 


























4 
i 


ra anuncia que Xbox contará 
con el sistema de audio de la 
compañía Sensaura y que la 
máquina contará con 

soporte para Dolby 
5.1 Interactivo. 


le 


' Indrema 


mercado de la nueva consola 
L600 de Indrema, en este nú- 
mero no nos queda más re- 
medio que hacernos eco de la 


proyecto.Lamentablementela | 
apuesta de Indrema por ofre- 
cer una plataforma dedicada 


| apoyo que necesitaba. 


AR 


| O Las compañías de software 
están con el deporte. Para que 


no se diga que el sector del ff 
videojuego está reñido con fl 
las actividades al aire libre, KE 


Sega se ha encargado de 
patrocinar un evento de 


reunirá a seis equipos. 


O Las prácticas de piratería 
dañan dramáticamente el 
sector de los videojuegos 
poniendo en peligro su 
desarrollo y comercialización. 
Afortunadamente la lucha 





a algunos de los títulos para [$ 


foce Delta 2»- que rivalizarán A 
con Playstation 2 en el Tokio [E 
Game Show Spring 2001,aho- HE 


| Si el mes pasado anunciába- [E 
mos la próxima aparición en el H 


Ñ 

He E 
desaparición de la compañía 

l tras su infructuosa tentativa 
| de asegurar la financiación del 
| 

| 


al talento de creadores inde- [E 
pendientes no ha logrado el 















| envergadura como es la Copa | 
de Campeones de la División | 
de Honor Juvenil de fútbol. La [$ 
competición tendrá lugar los H 
días 4, 6, 8 y 10 de junio y 
















Al parecer, el célebre cómic de 
Akira se traslada a videojuego. 


Los estudios de desarrollo de la 
AlA, están preparando un video- 
juego para Playstation 2 basado 
en el afamado largometraje de 
animación japonés Akira, consi- 
derado uno de los más emble- 
máticos films de culto del géne- 
ro.La compañía espera culminar 
su desarrollo para fijar el lanza- 
miento en agosto, coincidiendo 
con una versión remasterizada 
en DVD y vídeo de Akira; aunque 
con toda probabilidad su apari- 
ción en España, de confirmarse, 
será posterior. Después de lllble- 
ed para Dreamcast, este título es 
el segundo proyecto desarrolla- 
do por la compañía. 

O Pág.95 



















Trispace Virtual Zone 


Trispace, una de las compañías 
con más experiencia en el ámbi- 
to de desarrollo en investigación 
de aplicaciones de realidad vir- 
P39:94 ,ha creado una nue- 
va zona de ocio digital ubicada 
en el Parque de Atracciones de 
Madrid: Trispace Virtual Zone. El 
recinto dispone de una instala- 
ción de ocho juegos conectados 
en red con los cascos de inmer- 
sión VR Pág:94 para los usua- 
rios. Los ocho puestos permiten 
una experiencia de inmersión 
compartida y cada uno está 
equipado con servos que apor- 
tan movilidad, según las acciones 
que el usuario ejerza sobre sus 
mandos. Además, podrán encon- 
trarse diversas aplicaciones de si- 
mulación mediante equipos de 











realidad virtual dotados de sen- 
sores, aceleración gráfica y cas- 
cos VR de prestaciones avanza- 
das. Los visitantes podrán 
experimentar un descenso en 
parapente sobre las calles de 
Nueva York, el vertigo de lanzarse 
ladera nevada abajo sobre una 


Los 
simuladores 
disponen de la 
última 
tecnología 
para equipos 
MN de Realidad 

¡ Virtual, con 
A avanzados 
A cascos VR y 
plataformas 
móviles. 


tabla de snowboard o la veloci- 
dad de una moto de gran cilin- 
drada en un circuito de carreras. 
La creación de la Virtual Zone, 
permite acercar al público las úl- 
timas tecnologías dedicadas, en 
este caso, al entretenimiento. 
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Ministry Of Sound para Dj's 


Ubi Soft ultima el inminente lan- 
zamiento de Ministry Of Sound: 
Interactive Edition. Licenciado 
por el conocido club de música 
británico Ministry Of Sound, se 
trata de una aplicación que abre 
nuevas posibilidades de ocio para 
los usuarios de PlayStation 2 y los 
aficionados a la música de baile, 
en especial para DJ's profesiona- 
les y mezcladores aficionados. El 
programa desarrollado por Mo- 
derngroove Entertainment con- 


Juegos Soñados 
por Tolkien 





El actor Orlando Bloom dará vida al 
personaje de Legolas en la trilogía. 


Sierra Studios junto 
con Vivendi Univer- 
sal lanzarán el pri- 
mer título “FellowS- 
hip Of The Ring” 
"La Hermandad 
del Anillo”= a princi- 
pios del 2002. Los 
juegos combinan 
los géneros de ac- 
ción, aventura y rol, 
y de ellos nada se 
sabe salvo que Sie- 
rra hará públicos 
más datos en la pre- 
sente edición del 
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desigual de las compañías a 
veces da fruto. Por ejemplo, | 


E3. Por otro lado, la productora 
New Line Cinema está rodando 
en la actualidad la trilogía“El Se- 
ñor de los Anillos con la inten- 
ción de estrenar un título por año 
durante los próximos tres. 


P 


Vivendi Universal Publishing y 
E — Tolkien Enterprises anuncian un 
Codemasters ha obtenido un [E acuerdo de exclusividad a largo 
rotundo éxito con un eficaz HE plazo para la creación de juegos 
basados en las novelas clásicas 
de fantasía “The Hobbit” y las de 


se 
sistema anti-piratería en su H 
la trilogía”El Señor de los Anillos”. 





Ves 










| 








«Manager de Liga 2001». . 





Genera imágenes psicodélicas al 
ritmo de la música. 


tiene más de cinco horas de mú- 
sica House, Breakbeat, Tecno, 


Trance y Garage mezclada por los 


principales pinchas del momen- 


to: Tall Paul, Ferry Corsten, Paul 


Dakeyne, etc. Además se incluye 
una librería de objetos 3D inte- 
ractivos, fondos y clips exclusivos 
de película sincronizados con la 
música en tiempo real generada 
de forma dinámica. Además el 
programa cuenta con la posibili- 
dad de crear sincronizaciones en 
el mezclador Visual Mixer. 

€ Pág.95 


Nuevo Portal de MSN 
Confederación 


Recientemente se ha inaugurado 
la nueva versión del portal de in- 
ternet dedicado al juego on-line 
y juego en red: www.MSNConfe- 
deracion.com, fruto de una alian- 
za estratégica entre MSN —el por- 
tal de Microsoft líder en el 








La página contiene servidores para disputar 
partidas simultáneas entre varios jugadores. 


mundo y en España- y Confede- 
ración. Para esta nueva versión 
se han realizado importantes 
mejoras tecnológicas que harán 
posible un funcionamiento más 
eficaz de las dieciocho salas de 
juegos de PC con conexión a red 
para partidas multiu- 
suario con las que 
cuenta. Además existe 
una cámara web en el 
centro neurálgico de 
MSNConfederación 
cuya imagen puede 
visualizarse desde la 
página web, sirviendo 
como lugar de en- 
cuentro y entreteni- 
miento. El alta es com- 
pletamente gratuito y 
puede realizarse des- 
de el propio portal. 

WD Pág.95 
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Final Fantasy IX Juego de Rol Infogrames TP 
Datos elaborados po GFR para ADESE FIFA 2001 Deportivo MI — Electronic Arts 3 Años 
(Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento). F 


PC 


Puesto por Puesto por 
Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades 








The Legend of Dragoon Juego de Rol MA —SonycE 11 Años 


1 155 2 PRO Evolution Deportivo Konami 13 Años 


Driver 2 Velocidad 


avalInivnliI3vV 


Infogrames TP 


Blade:The Edge Acción-Aventura ETE Friendware 18 Años O 
of Darkness 





Colin McRae Rally 2.0 Velocidad Proein TP 


ERE 

Resident Evil 3: Nemesis Acción-Aventura MIES Proein 18 Años 
E 
A Sony CE 11 Años 


Final Fantasy VIII (Platinum) Juego de Rol 


Gran Turismo 2 (Platinum) Velocidad a Sony CE 


Electronic Arts 11Años "E 
Theme Park World (EA Classics) Estrategia Electronic Arts 


CA Los Sims Simulador 


300000 
00000 





PC Fútbol 2001 Deportivo Dinamic M. 









ANA ONO | 
Puesto por Puesto por 


Í Half-Life Acción-Aventura Vivendi Universal Facturación — Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades 
Generation 2 


O  motocr Velocidad Sony CE 1Años €) 

. O  zoneof Enders Acción A Konami 16 Años Ed 
a ] no lbs iaa mE O  ssxsSnowboard Deportivo WI — Electronic Arts 3 Años O 
O tira 2001 Deportivo ME — Electronic Arts 3 Años O 

The Fallen Acción-Aventura  MATENE FX Interactive 16 Años O iaLivezoo1 Deportivo MEA — ElectronicArts TP O 

O ten Tag Tournament Lucha HS —SonycE 11 Años O 

D Kessen Estrategia MIS — Electronic Arts 15 Años O 

NBA Live 2001 Deportivo EA Electronic Arts O O Ridge Racer V Velocidad EA  SonyCE 3 Años 7 

ÓO 0 Acción-Aventura Proein 15 Años «1 

D + Championship Season 2000 Velocidad HA Electronic Arts 3 Años O 








Sim City 3000 Estrategia 


A Electronic Arts 
SRA! (EA Classics) 


Electronic Arts 


MANS 


» | FIFA 2001 Deportivo 





Puesto por Puesto por |. 








o|¡| e| O 









Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades 
The Longest AA Pintoractivó 16 Años O za: Majora's Mask Acción-Aventura MIES — Nintendo 11 Años d 
53 Joumey O pokémon Stadium Juego de Rol MA Nintendo 8 Años E 
O mario Tennis Deportivo MATE — Nintendo 8 Años O 
Los Sims: Más Simulador Electronic Arts 15 Años D O nao Party 2 Inteligencia-Habilidad MA — Nintendo 8 Años (5) 
Vivos que Nunca ( de 3 el > 
Colin McRae Velocidad Pioeln TP O O pokémon Snap Inteligencia-Habilidad HE — Nintendo 8 Años dC 
Rally 2.0 O pokemon Puzzle League Juego de Rol HE Nintendo 8 Años LB) 
Baldur's Gate 2 Juego de Rol Virgin JE 13 Años SH a Super Smash Bros Posa ME Nintendo 9 Años Dd 
Black 8 White Estrategia Ma Electronic Arts 13 Años Eb O perfectDark Acción-Aventura ME — Nintendo 18 Años O 
O Donkey Kong 64 Aventura EA Nintendo 8 Años D 
Combat Flight Simulador Microsoft 11 Años E 
Simulator D me Jerry: Fists of Furry Acción MS —Ubi Soft TP BH 





NI AU 


Puesto por Puesto por E 
Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades 





Puesto por Puesto por 
Facturación Título Género Resultado Test Distribuidor Edad Unidades HE 















O pokémon Amarillo Juego de Rol MUA Nintendo SAños 1 de Phantasy Star Online Juego de Rol Sega España TP Rh 
O pokémon Pinball Inteligencia-Habilidad MEE — Nintendo  8Años E O órandial Juego de Rol Ubi Soft SC O 
Ó Pokémon Plata Juego de Rol Bien Nintendo 8Años E) Ó — VirtuaTemis Deportivo Sega España TP O 
O pokémon Oro Juego de Rol Bien Nintendo 8 Años O O Shenmue Aventura Sega España 18 Años O 
O Super Mario Bros DX Acción MEA Nintendo  8Años O O SonicAcventure Acción Sega España TP (a) 
O pokémon Trading Card Game — Inteligencia-Habilidad ME — Nintendo 8Años O 0 Motropolis Street Racer Velocidad Sega España TP O 
O pokémon Azul Juego de Rol MIA Nintendo  8Años O O vanishing Point Velocidad Acclaim TP da 
O pokémon Rojo Juego de Rol MU Nintendo 8Años D O Resident Evil: Code Veronica Acción-Aventura Proein 18 Años O 
19) Donkey Kong Country Acción MA —Nintendo 8Años O O European Super League Deportivo MA Virgin lE TP O 
D- waroland3 Acción HE Nintendo  8Años D (DD  TheHouse of Dead 2 Acción O  SegaEspaña TP 18) 






Datos de marzo 2001 referentes a las ventas registradas en informática, hipermercados, grandes almacenes, especialistas en videojuegos, electrónica de consumo y e-tailers (comercios electrónicos). TP =Todos los públicos - SC = Sin calificación 
"Cer O 


Juegos WY 











EURO Tour Cycling 


Juego de Simulación-Mánager para PC| A partir de ahora 
no necesitarás ser un superhombre para ganar la Vuelta. 


ha Inamic está preparando 

y el lanzamiento de uno de 

7 los proyectos más llama- 
tivos parecido: últimamente 
en PC. «EURO Tour Cycling» se 
adhiere al emergente grupo de 
simuladores deportivos, recrean- 
do con elocuente realismo todos 
los aspectos del, posiblemente, 
más duro deporte del mundo: 
etapas de montaña, contrarreloj, 
clásicas, clasificaciones, maillots, 
etc. Dinamic se ha hecho con las 
principales licencias de los más 
famosos equipos y gracias al 
acuerdo con la AIGCP (Aso- 
ciación Internacional de Grupos 
de Ciclistas) podremos ver en el 


pelotón a los componentes de 
Kelme, Once, Banesto y Euskaltel 
entre otros, hasta un total de 30 
equipos. Para los comentarios en 
carrera se ha elegido a un autén- 
tico ídolo, al que los buenos afi- 
cionados identificarán instantá- 
neamente: el ex-campeonísimo 
Perico Delgado. 





e ted scaner llos 
vertientes. En el modo Manager 
adoptamos el papel del director 
de equipo, y nuestro objetivo se- 
rá doble: lograr el máximo de 


trofeos y gestionar todas las ac- 





Desde nuestro sillín podremos disfrutar de bellísimos paisajes como 
éste. ¡Qué lastima que siempre haya alguno que le dé por demarrar! 


tividades del equipo 
para el calendario de E 
la temporada, com- ATA 
puesta por másde70 
competiciones. Mejo- 
rar el rendimiento de [E 
los ciclistas en pre- 
temporada y la rela- 
ción con el patrocina- 
dor, realizar fichajes y 
traspasos también 
serán algunas de sus 
responsabilidades.Si nos decan- 
tamos por meternos en el mai- 
llot del ciclista podremos tomar 
parte en la carrera, dosificando 
nuestras energías para cumplir 
con el cometido dentro de una 
estrategia común de equipo. Ca- 
da miembro tendrá un papel es- 
pecífico dentro del grupo, según 
sus cualidades, bien para liderar 
un ataque o para apoyar al jefe 
de filas como gregario. 





«EURO Tour Cycling» cuenta con 
una base de datos de 600 corre- 
dores casi reales, todos con su fi- 
cha e historial deportivo. Uno de 
los aciertos es el diseño del in- 
terfaz, que nos permitirá situar- 
nos en cualquier punto de carre- 
ra como si se tratase de una 
retransmisión televisiva. Las eta- 
pas de las tres grandes competi- 


Submarine Titans 


Juego de Estrategia para PC | En tierra firme o en las profundidades del océano, el ser 
humano sólo necesita dividirse en dos civilizaciones para empezar una guerra. 


! ño 2110:el impacto del co- 
' meta Clark ha provocado 
o deshielo de los polos, 
cubriendo lis la June del 
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En su modo multijugadorse senos os permitirá competir, ya sea atcalante 
red local o internet, hasta con 23 compañeros simultáneamente. 


planeta. El hombre, en su afán 
por sobrevivir, se ha instalado en 
el fondo del mar formando dos 
civilizaciones que dependen de 


una preciada materia prima lla- 
mada Corium, necesaria para 
producir energía. Como no podía 
ser de otra manera, no habrá 
acuerdo para la común ex- 


ae Fl pot 


plotación y al 
irrumpir una raza alie- 
nígena que pasaba por allí, se de- 
satará una guerra a tres bandas. 





El programa presenta una apa- 
riencia gráfica similar a «Star- 
Craft, pesto de un interfaz 











Habrá que estar atentos a los abánicos 
en las etapas en línea con viento. 





ciones, Tour, Vuelta y 
Giro se desarrollarán 

en tiempo real, reac- 

cionando los depor- 

tistas de una manera 

muy realista y rápida a 
nuestras instrucciones 
en carretera. 


EURO Tour Cycling 


DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 


Dinamic Multimedia 






Pronóstico 


os cei 





| 
Teléfono de Información 902 480 482 | 
Previsión de Lanzamiento Ya a la venta 
Número de Jugadores 1 | 
Edad Recomendada Todos los públicos | 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) | 
Equipo Recomendado Pentium 233 /32 MB 
Precio 3.995 Ptas. 24€ 
í_ RESULTADO DEL PRONÓSTICO | 
Adecuado para Jugadores noveles 
Funcionamiento Óptimo | 
¡Jugabilidad Buena | 
A OTRAS VERSIONES No ¡- Bueno 








las que seleccionar unidades o 
edificios y darles órdenes con un 
simple movimiento de ratón, o en 
su defecto mediante los atajos de 
teclados que resulta más rápido. 

El modo Campaña incluye diez 
misiones por raza, con objetivos 
predefinidos que alcanzar para 
pasar de nivel. A lo largo del jue- 
go nos narrarán las constantes 
alianzas, engaños, traiciones y de- 
más triquiñuelas habidas hasta 
que una raza domine a las otras. 


DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 


Teléfono de Información 917990110 
Previsión de Lanzamiento Final Mayo de 2001 
Número de Jugadores De 1a24 

Edad Recomendada - Mayores de 13 años 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME/2000) 
Equipo Recomendado Pentium 233 /32 MB. 


Precio Previsto 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO 






FX Interactive 


2.995 Ptas. 18€ 


e DT E 


LIA 





Siamas ante un programa que 
promete horas de entreteni- 
miento trasladando a las profun- 
didades del oceáno esquemas 
que han funcionado con éxito 
en otros título del género. 

Lo más original de «Submarine 
Titans» es pues el escenario. Po- 
cos son los juegos de estrategia 
que han basado su entorno en el 
fondo del mar. 


Pronóstico 





l Adecuado para Jugadores noveles 
Funcionamiento Óptimo 
Jugabilidad Muy Buena 
OTRAS VERSIONES No Bueno 


Formula One 2001 


Juego de Velocidad para PS2 | El trepidante circo de la Fórmula 1 se 
apresta a rugir en nuestra PS2; ¡no vamos a dejar sano ni el “muleto”! 


E ormula One 2001» nos 
| sitúa en la temporada 
2000, y nos plantea el 
modesto reto de convertir- 
nos en auténticos ases del 
volante. Y es que con un poco 
de práctica seremos capaces 
de batir el récord de vuelta 
rápida en cualquiera de los 
17 circuitos ofertados y, por 
supuesto, terminar la carrera 
en lo más alto del podio, cho- 
rreando champán y con la 
corona de campeón. 





El programa cuenta con la li- 
cencia oficial de la F.I.A de la 
presente temporada, lo que 
significa que disfrutaremos 
de los pilotos, monoplazas, 
equipos y circuitos oficiales. 

Los 17 circuitos que confor- 
man el campeonato del 
mundo han sido recreados 
de manera soberbia, y guar- 
dan una gran fidelidad con 
los auténticos. Las trazadas 
son idénticas y el ambiente 
general recrea a la perfección 
toda la emoción que se pue- 
de palpar en un día de carre- 
ras, desde los boxes al pad- 
dock, de la tribuna al calor 
abrasivo del asfalto. 

La inteligencia artificial de 
los pilotos ha sido opti- 
mizada para que los ve- 
hículos rivales no nos 
lo pongan nada fá- 
cil, y cualquier ma- 
niobra de adelanta- 
miento se convierta 
en toda un odisea, o 
en un ejercicio de pe- 
ricia y sagacidad. 

Sin lugar a du- 
das, una de las 
mejores opciones 
que nos encontra- 
remos será aque- 









lla que nos permi- | Teléfono de Información 913777100 

ta guardar la Previsión de Lanzamiento Mayo de 2001 
partida durante el Número de Jugadores 1la2 | 
] Edad Recomendada Todos los públicos 
gran premio. Ten- Plataforma / Sistema Op. PlayStation 2 
dremos la nove- [| Precio Previsto 9.995 Ptas. 60€ | 
dosa opción de | RESULTADO DEL PRONÓSTICO | 
abandonar la ca- [ff Adecuado para Jugadores noveles 
Funcionamiento Bueno 
14.0 Lo | Jugabilidad Muy Buena | 
A A PlayStation 


unos días des- 


A ES NA 


INEA 





Formula One 2001 


OTRAS VERSIONES 





la recta de meta, todo el mundo querrá coger la cabeza. 


pués, retomar nuestro pues- 
to en el monoplaza con nue- 
vas ansias de victoria. 


Cada vez se le exige más a los 
simuladores de Fórmula 1 y, 
cada vez es mayor la calidad 
que estos nos ofrecen. «For- 
mula One 2001» no iba a ser 
una excepción. 

Para sacarle partido de ver- 
dad a este simulador, tendre- 
mos que conectar un volan- 









DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor Sony CE 











te al puerto USB Pág; 
que con el Dual Shock 2 dis- 
frutaremos, pero la cosa no 
parece tan real. 

Y todo gracias a unos gráfi- 
cos detallados, unos modela- 
dos reales, y una ambienta- 
ción magistral que nos 
introducirá aún más si cabe 
en el programa. 





Coger el rebufo del coche al 
que queremos adelantar 
será capital para completar 
la maniobra con éxito. 





Pronóstico 
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Recoger en una sola tabla 
todos los detalles que 
deben puntuarse en un 
juego ha sido un reto cuyo 
resultado queda 
plasmado en los Test. 


n COMPUTER HOY JUEGOS 

pensamos que existe un mo- 

do universal de analizar cual- 
quier juego, ya sea para ordenador 
o consola, valorando exclusiva- 
mente sus opciones, calidad, com- 
patibilidad y servicios post-venta 
que la compañía distribuidora ha- 
ya añadido a la versión final.A par- 
tir de esa idea,hemostrabajado en 
la confección de una tabla capaz 
de albergartodos esos detalles pa- 
ra valorarlos objetivamente a la 
vez que se comprueban y compa- 
ran los datos del fabricante con los 
obtenidos a la hora de analizar ex- 
haustivamente las versiones espa- 
ñolas ya finalizadas, las que se en- 
cuentrah en las tiendas. 


do) 8 io | 





En este apartado, que supone un 

52% de la nota final, se tienen en 
cuenta los ingredientes que de- 
ciden si estamos ante un éxito o 
no. En él pesan, sobre todo, las 
apreciaciones de la redacción a la 
hora de probarlo. 
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En le revista creemos que Eno res- 
ponsabilidad de las empresas 
distribuidoras no termina con la 
puesta a la venta del juego. Por 
eso, COMPUTER HOY JUEGOS os 


e 


informa de los teléfonos, direc- 


ciones de internet OPág.95 y fax 
a los que podéis acudir en caso 
de dudas y problemas, y valora 
la calidad del servicio postventa. 





AA 


Parece claro q que € en este aparta: 
do las consolas vencen a los PC 
ya que lo único que debemos ha- 
cer es insertar el disco (o cartu- 
cho) y encender la máquina. Pero 
una vez que el juego comentado 
es de PC, la cosa se complica con 
parámetros que creemos básicos 
y que vamos a valorar, funda- 
mentalmente, teniendo en cuen- 
ta su sencillez de manejo e idio- 
ma de las instrucciones. 


UE O 
INS ASS JN 





Tan importante como el propio 
juego no hay nada... salvo un 
buen manual. Por eso, en el Test 
podréis encontrar todos los re- 
quisitos que consideramos fun- 
damentales para calificar un ma- 
nual de muy completo, completo, 
adecuado, suficiente, poca infor- 
mación o deficiente. 





ne Vetifica la compatibilidad 
de un juego en PC se realizan 
pruebas sobre 24 tarjetas de so- 
nido distintas. Estos son todos 
los modelos: Creative Sound 
Blaster Live 1024, Genius Sound- 
Maker 5.1, Terratec AudioSystem 
EWX, Terratec SoundSystem DMX 
fire 1024, Videologic Sonic Fury, 
Genius SoundMaker 128 Value, 





Guillemot Maxi Sound Fortísimo, 
Genius SoundMaker 128 PCI, Bo- 
eder Extenders 3D PCI, Terratec 
SoundSystem Xlerate Pro, Genius 
SoundMaker 32, Creative Sound 
Blaster Live Player 5.1, Guillemot 
Game Theater XP Creative Sound 
Blaster AWE 64 Gold, Terratec 128 
¡ PCI, Diamond Sound MX300, Te- 
rratec SoundSystem DMX, A-MAX 
SP-804 Forte, Creative Sound 
Blaster 16, Guillemot Maxi Sound 
Muse, Leadtek Winfast 4X Sound, 
Creative Sound Blaster 512 y Ge- 
nius SoundMaker LiveTerratec 
SoundSystem 5121 Digital. 

En las consolas nos limitaremos 
a señalar que el hardware es el 
propio de la máquina. 


AS 
| RENDIVIES 10 DE 





Uno de los apartados que más 
quebraderos de cabeza puede 
producir es el de rendimiento de 
vídeo, al que están íntimamente 
ligados el procesador y la me- 
moria. Enmarcada en la filosofía 
de aportar datos contrastados, 
en COMPUTER HOY JUEGOS po- 
nemos a prueba el rendimiento 
de todos los juegos en un total 
de 36 ordenadores diferentes 
que son los encargados de dic- 





En nuestro laboratorio está la cla- 
ve para realizar los Test: pruebas 
rigurosas con datos objetivos. 





taminar su verdadero nivel de 
compatibilidad. En el resultado 
de cada uno de los Test se tienen 
en cuenta las familias de proce- 
sadores Pág:94, la potencia de 
determinadas tarjetas gráficas 
249.94, la calidad de ds tar- 
jetas de sonido Pági94 y las 
distintas por mos de me- 
moria.Todos, agrupados por dis- 
tintos ordenadores, darán un fiel 
reflejo de la calidad de funciona- 
miento de un juego, lo que os 
permitirá saber con certeza de 
qué forma va a funcionar en 
vuestro PC. También es cierto 
que puede darse el caso en el 
que no aparezca reflejado exac- 
tamente en la lista de configura- 
ciones la de vuestro ordenador. 
En ese momento no tenéis más 
que mirar los componentes por 
separado para ver por aproxima- 
ción el posible resultado. 

En el terreno de las consolas 
ocurre lo mismo que en el de so- 
nido, salvo en un par de detalles 
realmente importantes que no 
atañen al hardware de la máqui- 
na. Así, existen juegos que son 
reprogramados para funcionar a 
pantalla completa, sin molestas 
bandas negras que quitan por- 
ciones importantes de pantalla. 
Cuando esto ocurre, otorgamos 
la máxima puntuación. En cam- 
bio, si el j juego nos da a elegir en- 
tre 50 ó 60Hz. Pág.94 











q.94 reduci- 
mos la valoración sensiblemente 
porque, a pesar de incorporar la 
opción de pantalla completa (60 
Hz.), debemos tener un televisor 
o un cable de vídeo compatibles. 
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En este alarisio se valora aque- 
llos aspectos del juego que nos 
permiten ”personalizarlo” según 
nuestros propias necesidades y 
nuestra experiencia como juga- 
dor.Se valora si el juego dispone 
de menús de configuración en 
castellano, ajustes de resolu- 
ción/profundidad de color, ajus- 
tes de las música y sonido y ajus- 
tes de dificultad. 


AE 








En este apartado valoramos a as- 
pectos muy importantes de un 
juego: número de fases, jugado- 
res,los periféricos que permite O 
el idioma son algunos de estos 
datos vitales para el jugador. 


ICA 





Este número se tienes de lee 
la media de todas las notas obte- 
nidas en los distintos apartados 
que se valoran y que hemos des- 
crito en anteriormente. 


¡m0)74: e RECCIT o 





Si existe alí detalle, bueno o 
malo, que merezca ser reseñado 
y valorado, este es su sitio. Y es 
que debéis tener en cuenta que 
nunca se tratará de supuestos 
arbitrarios, sino de apartados 
cuantificables, demostrables, 
que merezcan ser destacados y 
que no tengan cabida en otro lu- 
gar de la tabla. 





ES TEST 


La nota final es el resultado de 
aplicar la Corrección positiva/ne- 
gativa a la nota media y según 
su valor adquiere un calificativo 
y un color determinado. 


De9,01 210 MEMES 





De 7,0129 Notable 

De 5,01a7 Bien 
De3/01a5 Suficiente 
De1,1a3 MISMA 
De0a1 | ¡DIT IE | 





Hay un detalle que nos parece 
esencial y que tiene mucho que 
ver con la decisión final de com- 
prar o no un juego. Lo barato no 
siempre es malo y lo caro tampo- 
co es sinónimo de bueno. Por 
eso, hemos realizado un exhaus- 
tivo estudio de todos los juegos 
publicados durante el último año 
y, a partir de esos datos, hemos 
confeccionado un precio medio 
por plataforma. El resultado que 
podéis leer en este apartado se 
obtiene de dividir el precio reco- 
mendado por el fabricante, por la 
nota obtenida en el Resultado 
del Test. El valor resultante es lle- 


¿ vado a una tabla que dictamina- 


rá con un calificativo y un color la 
rentabilidad mayor o menor del 
producto. Estos son los valores 
que debéis tener en cuenta: 


Indice hasta 772 Sobresaliente 
IFE Me 

966 hasta 1.287 Bien 

| Metz hasta 1.930 Suficiente 
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“Nunca tanto se debió a tan pocos” 
Sir Winston Churchill + 
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AAA MN EN CCAA OOO 

o Juega en forma de arcade o simulación de vuelos. 

AAA ENE ANS E ESE lA 
o Opción multi-jugadores incluyendo juego mortal, juego de equipo y misión rápida. 

INS ARAS MA SAO 


Disponible en quioscos, grandes almacenes, E 
librerías y tiendas de informática. o 
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Juego de Estrategia para 
PC| En un tiempo en el 
que la justicia languidece 
hambrienta de héroes, un 
grupo de valientes se ha 
conjurado para desafiar a 
los más temidos forajidos 
al sur del Río Bravo. 


a acción nos sitúa en un 
pueblecito del sur de los 
Estados Unidos llamado El 
Paso, amenazado por las correrí- 
as de un forajido y su banda, 
que está sembrando el pánico 
en la zona por sus continuos ro- 
bos a los ferrocarriles de la com- 
pañía Twinnings €: CO. 
La compañía, dispuesta a evitar 
a cualquier precio que le causen 
más pérdidas, ha decidido re- 
compensar con 15.000 dólares a 
quien capture a los bandidos. Su 
oferta cae, en principio, en saco 
roto; no hay nadie, ni el pueblo ni 
en sus alrededores, con agallas 
suficientes para enfrentarse a tan 
despiadada y temible banda, ni 
siquiera el oficial encargado de 
mantener la ley y el orden. 


De pronto, todo cambia: un ] 


misterioso cazarrecompensas lla- 
mado John Cooper se compro- 
mete, tras una reunión con el 
subdirector de la compañía Twin- 


nings € CO, a terminar con los* + 


bandidos de una vez por todas. 
Pero John Cooper no está solo 
ante el peligro, cuenta con un pu- 
ñado de leales y valerosos ami- 
gos que no dudarán en unirse a 
él para acabar con los forajidos. 


ta 


Pese a no basarse en una de las 
premisas básicas del género de 
la estrategia (el continuo despla- 
zamiento de tropas), el progra- 
ma ofrece la posibilidad de estu- 
diar la situación y elegir la 
táctica de combate idónea para 
que nuestros personajes lleguen 
al final de la misión victoriosos y 
sin ser detectados. Eso después 
de pasar por un breve tutorial. 
Entonces, estaremos preparados 
para afrontar las peligrosas si- 
tuaciones, casi todas mortales, 
en que nos veremos envueltos 
en nuestra implacable caza. 

Lo primero que encontramos 
al comenzar la aventura es una 
bella secuencia de in- | 
troducción, en la que se 


Para ver si hay al- 
gún enemigo es- 
condido en el in- 
terior del edificio, 
podemos usar la 
mirilla y, si ésta se 
pone en verde, es 
que no hay nadie. 


Para introducir- 
nos en el argu- 
mento del juego, 
Spelibound ha 
desarrollado 21 
secuencias dra- 
máticas de alta 
calidad gráfica. 


Todos los escena- 
rios presentan un 
increíble nivel de 
detalle, recrean- 
do a la perfección 
los parajes carac- 
terísticos del sal- 
vaje oeste. 


En algunas fases 
podemos encon- 
trar objetos con 
los que aumentar 
nuestro arsenal. 
Éstos aparecen en 
el mapaQ) me- 
diante aspas. 
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Algunos personajes tienen habilida- 


14 
E 
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depende de muchas circunstancias; ble salir de la fase a caballo, por lo que siempre que no sean importantes, po- des especiales como manejar armas | 


pueden estar cansados o perder el control debemos buscar uno por los alrededores dremos ver la silueta de nuestros perso- de gran calibre €). En estos casos, el inter- 
si han abusado del alcohol. y, si se tercia, ensillarlo antes de montarlo. najes Y) moviéndose por el interior. faz registra la nueva información 6). 


NAAA TAMIENTO EAT Y RITA 
AER AENA MIR IR IR 
LAO MN TEE MOTA AO 


Conocer las cualidades de cada personaje es ¡ El trabajo en equipo es importante; una vez que John Conocer los escenarios nos será muy útil ya que así 
cindible para seguir con vida, ya que cada uno será Cooper O suelte al preso, Samuel EH) se encargará de sabremos que los pájaros G)alertan a los guardias, y 
especialista en salvarnos de determinadas situaciones. atarlo para que no escape cuando despierte. que la paja Y) puede ocultarnos de ojos indiscretos. 
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Podemos aprovechar las sombras pro- 1 Aunque se puede acceder a todos 1 Algunas trampas requieren más de | 


fundas que se crean en algunos rinco- ,* Samuel €) provoca una explosión para los edificios, tan sólo veremos lo 
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La ¿de 


botón de acción rápida (E), acceder al personaje Ó, 1 3 En algunas fases hay trampas que nos ayudarán a 1 A En el tutorial nos explicarán todas las habilidades 
de los seis personajes que vamos a manejar, ade- | 


personajes seleccionados €), enemigos Ó, acción a llevar a terminar con los enemigos. Después de cortar la 
cabo (YD, mapa Ó, ver ángulo de visión (By zoom €). más de ejercitarnos en ejemplos prácticos. 


E WREREE) NW? 


una acción. Por ejemplo, los globos ' 
nes Er para ocultarnos de los guardias y atraer a todo el mundo, John liberará al. que se cuece en los más importantes. Na- Somníferos (D del Doctor han de lanzarse, ; 
poder así cogerlos por sorpresa. prisionero que están a punto de colgar. da sabremos del interior de los demás. dispararse My dejar caer sobre el enemigo. | 





nos describe, a grandes rasgos, la 
trama del juego. 

A continuación, pasamos a 
controlar a John Cooper a través 
de un tutorial que nos permite 
conocer cuáles son las cualida- 
des de este pistolero. Una vez 
pasado el trámite, lo primero se- 
rá rescatar a cada componente 
del grupo de Cooper y aprender 
a manejarlos en sus correspon- 
dientes fases de tutorial, 

Lo fundamental en esta aven- 
tura es, además de conocer a la 
perfección las características de 
todos los componente de nues- 
tro grupo, avanzar sin ser detec- 
tados, de otra forma el enemigo 
se agruparía atacándonos sin 
piedad. Esto hace necesario 
llevar un orden en todas las 
fases: estudiar la situación, pla- 
near cuidadosamente la 
forma de acabar con los 
enemigos y actuar. 

Aún así, nuestro obje- 
tivo no será nada fácil, 
ya que hay que tener 
en cuenta el fino oído de 
cada enemigo —nos de- 
tectará si nos oye correr—, 
y su campo de visión, don- 
de se activará el modo 
alerta si caemos. Un buen 
consejo es desviar la aten- 
ción del enemigo median- 
te algún truco y entonces 
abordarle por sorpresa. 

Los elementos del escena- 
rio serán también un factor 
determinante cuando quera- 
mos poner fuera de combate a 
los guardias, ya que pueden ayu- 
darnos o delatarnos. Por ejemplo, 
una piedra puede resguardarnos 
del campo de visión del centinela 
impidiendo que nos detecte, o 
por el contrario, una bandada de 
pájaros que emprendan el vuelo 
asustados por nuestra presencia, 
atraerá sobre nosotros la aten- 
ción del malo de turno. 





| ALIADA 7 


Es meritoria la decisión de Spell- 
bound de aventurarse a recrear 
toda la rudeza y el cinematográ- 
fico encanto del salvaje oeste en 
nuestras pantallas —el programa 
ofrece una vista isométrica en 
2D, con unos escenarios coloris- 
tas y llenos de detalles que des- 
criben a la perfección el espíritu 
del salvaje oeste americano—, ya 
que pocas son las compañías 
que, olvidándose de magos, gue- 
rreros del futuro, brujos y demás, 
apuestan por algo de variedad. 
También es justo reconocer que 
Spellbound, por otro lado, ha sido 
lo suficientemente inteligente 














Teclado: 

[1] (1 (€ (2): Mover cámara 

[+]: Acercar zoom 

[-J: Alejar zoom 

[m): Activar o desactivar 
minimapa 

[cl]: Tumbar o levantar al 
personaje 






como para retomar la idea que 
Pyro Studios alumbró en «Com- 
mandos», sin asumir muchos 
riesgos... ser original es, hoy día, 
una misión tan imposible como 
arriesgada. 

La acción está integrada dentro 
de una ambientación magistral, 
aunque se echa de menos una 
mayor libertad para escoger tan- 
to el camino a seguir como las ac- 
ciones a realizar. El desarrollo es 
excesivamente lineal y nos obli- 
ga siempre a seguirla senda mar- 
cada por los programadores. 

El afán de superación es pieza 
clave para la jugabilidad de «Des- 
perados», incitándonos a termi- 

nar la fase cueste lo que cues- 
te, azuzados por la rabia 
de caer una y otra vez en 
la misma pantalla. 
Afortunadamente 
se ha contemplado 
la posibilidad de 
guardar la partida 
en el momento 
que creamos con- 
veniente, ya que de 
otra forma sería ca- 
siimposible. 
Nos enfrentamos a 
un excelente programa, 
muy difícil y complica- 
do que pondrá a prueba 
nuestra astucia para 


dos y vistos. mM 
Más información sobre 


cómo instalar este juego 
enla OPág.88. 


CONTROLES 


Y ao 


[a]: Cargar arma 

(cr) Izquierdo: Andar con el 
arma desenfundada 

(a: Grabar una acción rápida. 

ese): Mostrar opciones 

Fs]: Guardar 

[Fs]: Cargar 


Ratón: 

Botón Izquierdo: Seleccionar 
personaje, llevar a cabo 
cualquier acción 

Botón Derecho: Desactivar 
personaje, abortar acción 


E E 0. 
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avanzar sin ser detecta- 









[ VERSIÓN COMENTADA | 


MES AS SES 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 


tn Desperados Wanted Dead or Alive 


ad JR Distribuidor: Infogrames 

ALLAN Productor: Infogrames - Desarrollador: Spellbound 
ma Teléfono de Información: 91 329 42 35 

0 Fax de Información: 91 329 21 00 


Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 13 años 
Jugadores Expertos 


A | 
É 


6% | Considerable—... |40 
Mea o 
> | Muy cuidados... 

| Correctos a e 
o | Muy buena a 
_ Muy buenos - 7 
























Fene de panda Aaa ) para E el juego 

Vida del juego : E 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... 
Animación- Movimientos de los personajes... 30 
elos dESonidO a o O a a | 
Diálogos-Voces. e Bien caracterizados. [8,00 
Textos-Subtítulos e | Convincentes ES 00 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta.....5% | Teclado/Ratón / Sin problemas 
Alicientes y para el jugador E SNS 


Argumento pl e a, po A te 
Variedad de Situaciones E ; A Media A EN" 5,00. , 


CIA de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% | Aguda 



















































Teléfono de Asistenda Técnica. E IO ae A 
(www.es.infogrames.com) 


Si en Internet e o OS Inglés 


Dif ed de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 









Ec EU uso (A) SOON de Problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
aSEpi de elementos en pantalla (H), Teléfono Es ayuda (1), Ayuda en internet (J) 





























IMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 


RODEO: en 024 tarjetas 










unciona con las 24 tarjetas de sonido 
más información en 6 Pág.14) 
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TMicobsce Voodoo 1 ¡Voodoo 3 2000 16MB PCI 





PEU 1166132 MB 


No funciona ¡ No funciona 
























“Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | No funciona 4 - Nofunciona 
Pentium 166/32 7 Hercules Stingray Voodoo Rush — | Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | NofuncionaNofunciona  |0,00|H 
Celeron 333/64 MB e ATIR ¡Rage Pro Turbo 8MB AGP -| Diamond Monster 3D llVoodoo 2 0,6% | Fluido. | Fluido. ca 

“Celeron 333/64 MB Matrox Millenium 6200 8MB Pa a | Creative 3D Blaster TNT2 M64 [0,6% Fluido A E ¿Fluido >. 000 0 
Celeron 333/64 MB e: 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet | IMX32 MB : Fluido e OA Fluido OL 
Pentium 11 350/64 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D Voodoo 2 LE 0, 6% Fluido ' Fluido 





Pentium 11 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 
Pentium 1350/64 MB 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetIMI32M8 _ 0 
-AMDK6-lI500/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | ; 
“AMD K6-I1500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 
AMD K6-11 500/128 MB. 


3d Voodoo 3 2000 16MB AGP. Therales3 3D Prophetll MX32 MB | 0,6%. 


| Huido 1000 H 














Fluido. ol Fluido: 10,001 | 














Pentium 11600/128 MB___ ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D IlVoodoo2| 0,6% | Fluido... | Fluido [10,00 | 
Pentium 11 600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | Fluido. [Fluido [10,00] 
Pentium 11 600/128 MB — | 3dfxVoodoo 3 2000 1618 AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB Fluido. |Fluido [10,0 

AMD Athlon 700/256 MB__ ATIRageProTurbo8MB AGP _| Diamond Monster3D IIVoodoo 2| 0,6% | Fluido | Fluido [10/00|f 
AMD Athlon 700/256 MB___| Matrox Millenium G200 8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% Huido A e JPHluido= MODO) 


zh Voodoo 32000 16MB AGP 







: AHD ATASE | Hercules 3D Prophet 11 MX 32 MB. | 0,6% 








Mens de conf iguración en TAE | 
Ajustes de resolución - - profundidad de color e o IS, EE AS ed de NANO] 
Ajustes de música A A OS ) 
Ajustes de efectos de sonido | E A 0 IA A 
Ajustes. de dif cultad A a io NO Ur Tia AN 0 













| Variedad de Aanentos del juego (comprobado) * 25 misiones y 6 personajes 










Opciones de guardar partida (comprobado) O 
Dispositivos de control compatibles Fi A A 
Idioma (comprobado) — A 

o máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% 


100% | 
da 
E 


Mee 


_En cualquier momento [10,00 
Teclado/Ratón 
Castellano 










Creó positiva / Corrección negativa 


Precio Icom dataAn e distribuidor) _49,01€ 


Cálculo de la nota precio/calidad 


sE : 6.990 Pesetas 


6. 990 /7,42= 942 =Notable 













































Juego de Rol para Game Boy Color | Sólo hay una 
manera de ser el mejor entrenador: conseguir a todos 


los Pokémon del mundo. ATACA EAS 


| igual que en «Pokémon 

edición Oro», la acción nos 

sitúa en pueblo Primave- 
ra, en el momento en que nues- 
tro amigo y mentor, el profesor 
Elm, tras conocer un sorprenden- 
te descubrimiento que revolu- 
cionará algunas de las teorías 
existentes sobre los Pokémon, 
nos pide que comprobemos en 
su nombre el alcance del descu- 
brimiento capturando todos los 
Pokémon. Para que iniciemos la 
misión con algunas posibilidades 
de éxito, el profesor nos obse- 
quiará con un Pokémon. 

De nuevo, el objetivo real del 
programa es recoger a los 242 
Pokémon que el cartucho escon- 
de, que combinados con las edi- 
ciones Oro y Amarilla nos van a 
proporcionar un total de 251. 


COMO 





Para esta nueva cacería de Poké- 
mon contaremos con la ayuda de 
las Pokéball, pequeños artilugios 





A: Seleccionar | 
una acción, 
ver objetos, 
dialogar 
e € 86— B:Cancelarun | 
ma comando p 
— Start: Acceder | 
al menú principal 





a ar 
rr 


Select: Organizar objetos, 


cambiar movimientos 


Moverse por el juego, guiar el | 
cursor A an menús 








esféricos que nos permiten atra- 
parles cuando están debilitados. 
Para minarlos debemos combatir 
contra ellos, haciendo uso del Po- 
kémon que el profesor Elm nos 
ha dado y de todos los demás 
que vayamos capturado. 

Los Pokémon salvajes que de- 
bemos domesticar habitan en 
bosques, cuevas, senderos y de- 
más sectores, y los combates se 
desarrollan por turnos, eligiendo 
el Pokémon que nos va a repre- 
sentar en la batalla y dándole las 
órdenes necesarias, mediante 
menús, para derrotar a cualquier 
enemigo, tenga o no dueño. 


EDO RACIÓN. ha 


«Pokémon Edición Plata» se dife- 
rencia de la edición Oro en que 
cuenta con ocho Pokémon dis- 
tintos, pero a su vez carece de los 
ocho exclusivos para la edición 
Oro, con lo que adquirir uno u 
otro da un tanto igual. Por lo de- 
más, estamos ante la misma his- 
toria, los mismos enemigos y los 
mismos escenarios... la Única di- 
ferencia radica en la frecuencia y 
lugar donde aparecen algunos 
de estos animalitos; por ello cap- 
turar un tipo de Pokémon en la 
edición Plata puede resultar muy 
fácil mientras en la edición Oro 
toda una hazaña y viceversa. 

Un cartucho muy entretenido y 
divertido que nos incitará a se- 
guir capturando Pokémon desde 
la primera pantalla. dk 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 


Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation No 

| 4 Versión de PlayStation 2 No 
AN Distribuidor: Nintendo Versión de Dreamcast No 
I/| Productor: Nintendo - Desarrollador: Game Freak 
Mi Teléfono de Información: 91 659 74 00 


Fax de Información: 91 659 74. 01 


Versión de PC (Win 95/98/ME) No 


Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 8 años 
Jugadores Noveles 





| Ponte e NO 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) Ny o 














| Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego | Considerable 


























Vida del juego | | Muy Larga 
E | Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% Comes 
| Animación-Movimientos de los personajes... 30% [Corectos. 00 
| Música A A o a A MET 01 0 A ao e 
EE tia do e A] My DUES o ap 
DA e do ar o IA | NO HON: 0 0 
Textos-Subtítulos. o | Bien adaptados 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 


| ió Pad de control/Sin problemas | 7,00. 
Alicientes y para eljugador a ci e, a ia 























Realismo % | Muy conseguido - MS 
"Aigumenta o ip ira 
o ON 






Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% | Adecuada 
SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 






























Teléfono de Asistencia Técnica 2% 902117045 
pu en pen E 7 E | Castellano (www.nintendo.es) 
o e e | 
EE de la primera instalación (para arrancar el juego) Arranque automático 
Idioma de las instrucciones de carga | Castellano EJE 


MANUAL DE INSTRUCCIONES EN 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
















E 


Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) e pe (CDE FG da | 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN e 














Menús de configuración en castellano LIS MATE 
Ajustes de resolución - profundidad de color... lo 9 [No/No 
Ajustes de música A A, A IA 
A 


Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 





















242 Pokémon y 8 gimnasios 
Opciones d de guardar partida (comprobado). pd e. E 


En cualquier momento ap 0 
Dispositivos dí de control O AURA EA a LE Ll ' Pad de control (digital) 
Idioma (comprobado) 


Castellano. ii 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) OS 
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HOMEMEDIA: 100% EROS IA 6,90 

A A A | 

a RESULTADO DEL TEST Bien 6,901 
PRECIO/CALIDAD Bien | 


Precio (recomendado porel distribuido) 2222222222222 
Cálculo de la nota precio/calidad 


7 ADOOS oo e 
17.490/6,90= 1.086= Bien 








Si acudimos a un 
centro Pokémon y 
prestamos nuestros 
animalitos a la en- 
fermera de turno, 
ésta los sanará en 
su máquina, devol- 
viéndolos más frescos que una rosa. 


Nuestra primera mi- 
sión es llegar hasta 
la casa del profesor 
Pokémon, escuchar 
el mensaje que tie- 
ne que darnos y re- 
gresar a pueblo Pri- 
mavera para contárselo al profesor Elm. 


Muy bien, déjame 
tus POKBMON. 


¿Oh* ¿Oue es esto7 
in POKBMON raro?t 








Una de nuestras 
metas es combatir 
contra los líderes de 
los diferentes gim- 
nasios para conse- 
guir sus medallas y, 
de esa manera, po- 
der retar al maestro de todos ellos. ¡Lucha! 


Los combates se de- 
sarrollan mediante 
el sitema de turnos. 
Nuestro cometido es 
dar las órdenes a 
nuestro 1 
navegando A Ec 
distintos menús, para que no cometa Ellos. 
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SS principales equipos y corredores do incluyendo palmarés, trayectoria, características técnicas MY MANAGER con total control sobre 
da los AS finanzas, competiciones y E AU JUE RINA 
gue el jugador se sientá realmente sobre el sillín IM SISTEMA EXPERTO DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL: reacción con el entorno y la situación de carrera, ataques, 
escapadas, puertos, etc. IN CARAS REALES de las estrellas del pelotón internacional MW Eurotour Cycling ha sido desarrollado con el asesoramiento de la AIGCP 
(Asociación a de a Ciclistas Profesionales) | 
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Casi todas las armas disponibles en el juego 
cuentan con un ataque secundario de un po- 
der destructivo increíble. Para activarlasQ), sólo 


debemos pulsar el botón cuadrado. 


En la primera fase nos encontraremos con que 


una antena caída 6 nos cierra el paso, y para 
más INRI está electrificada. Cambia al modo en 
primera persona y dispara al generadorÚ). 


> rcinidació calada 
SAL rs : Abi q TD 
we > ATEN 104 
A rt 
ads 


Umaro da 


El modo en primera persona es especialmente 

eficaz para disparar desde las sombras sin ser 
viste. Disponemos, además, de información adi- 
cional €) sobre el objeto o enemigo presente. 
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< es ss e pe ; z 
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AGE IN 


Según qué ocasiones, € en Ala barte intahar de 

la pantalla 4) nos encontraremos con impor- 
tantes mensajes que nos suministran informa- 
ción esencial para resolver un objetivo. 
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ASÍ SE JUEGA PASO A PASO 
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És pi Pe EM E Mi 


e ebicemás Mead del 

cuartel con información relevante. Una vez 
que los seleccionamos €) en la parte izquierda, 
podemos pasar a leerlos €) uno por uno. 


TT 
ETT AS 
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El escudo 4) resulta de gran utilidad ya que 

nos permite protegernos de disparos ajenos 
y gases nocivos; el único 'pero' es la imposibilidad 
de usar un arma cuando lo tengamos activo. 


Los centinelas €) son fáciles de dee pero 
si nos detectan darán la voz de alarma y esta- | 
remos perdidos. En muchas ocasiones conviene | 
pasar desapercibido para que esto no ocurra. 


El botón de encarar nos permite atacar a un 
enemigo de forma cómoda, sin que la cámara 


empiece a rotar a su libre albedrío. Para realizar | 


está acción, debemos presionar el botón R1. 


Juego de Acción para PlayStation | ¿Qué harías si la 
Tierra estuviera infestada de malvados alienígenas? 


| juego nos sitúa en un fu- 
turo apocalíptico para la 
raza humana, en inminen- 
te peligro de extinción por el 
acoso de fuerzas alienígenas 
hostiles. Las grandes ciudades 
han sucumbido a la poderosa 
maquinaria de los extraterres- 
tres y los únicos supervivientes 
son convertidos en implacables 
androides, lo que hace aún más 
difícil para la resistencia terrá- 
quea el trabajo de reconquista. 
El mejor grupo de esta resis- 
tencia se encuentra en graves di- 
ficultades ya que sus dos líderes 
más importantes están presos 
en algún lugar del orbe. Nuestra 
misión,tomando el papel del te- 
niente Vaughan, será rescatar a 
nuestros superiores en un deses- 
perado y postrer intento de aca- 
bar de una vez por todas con la 
amenaza exterráquea... 


para acertar con el botón correcto 
de cambio de arma o de inventa- 
rio. El desarrollo, por el contrario, 
es muy simple: completar misio- 
nes repletas de acción mientras 
eliminamos a todo bicho vivien- 
te y resolvemos algunos rompe- 
cabezas de escasa complejidad. 
Para acabar con la plaga invasora 
de turno contamos con un arse- 
nal bastante importante. En un 
principio nuestro poder artillero 
será mínimo, por lo que debe- 
mos ir recogiendo nuevas armas 
y, sobre todo, municiones. Aun- 
que pueda parecer lo contrario, 
los extraterrestres no son tan 
duros como los pintan y si con- 
tamos con el arma adecuada, 
abrirnos paso en- 
tre sus tropas, 
será sencillo E nm 
que no | 
agradable. La ú “ir 
mayor difi- ANNA 


MALA cultad está 


AumoÉ «C-12 Resistencia Finalo 

es un título para jugadores nove- 

les, la cantidad de botones a uti- 

lizar para realizar las diversas  ¿MÑ 
acciones es más que considera- 0% 
ble. Aunque el periodo de da 
aprendizaje será relativa- 

mente breve, resultará ine- 4 
vitable que nos volvamos A¿ 

un poco locos al principio 





en los enfrentamientos con los 
enemigos finales de cada fase, 
aunque acabaremos derrotán- 
dolos aprendiendo sus movi- 
mientos y disparando en el mo- 
mento justo. 

«C-12 Resistencia Final» plan- 
tea en su argumento varios ob- 
jetivos secundarios que debe- 
mos solucionar para obtener 
nuevas armas o, lo que es más 
importante, prosperar en pro de 
la finalización del juego. 





de q AS CIÓN 


Sin legal a ser un título original, 

«C-12 Resistencia Final» cumple 

lo que promete: acción constan- 

te y variedad de objetivos. 

Como en los viejos tiempos, su 

encanto está en avanzar liqui- 

dando todo lo que se nos ponga 

por delante sin morir en el inten- 

to; si bien en las primeras fases la 
intensidad será más bien baja. 

Los gráficos, aunque bastante 

logrados, pecan de una oscuri- 

dad que llega a resultar harto 

agobiante. Los personajes se 

mueven bien y los escena- 

rios resultan variados, pero 

es incomprensible el sis- 

tema de cámaras por el 

que se ha optado: al no 

seguir la espalda del per- 

sonaje, nos las deseare- 

mos para saber de dónde 

vienen los tiros de los ene- 

migos, lo que va a supo- 


ner perder algunas vidas. Si ob- 
viamos este detalle, «c-12 Resis- 
tencia Final» asegura buenos ra- 
tos de diversión, eso sí, con el 
cerebro en“modo reposo”. Mi 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 
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A- Botón 

(digital) ¡| 0 -Botón 
¡—£-Botón 

Palanca (analógica) L——M-Botón 


Palanca izquierda: Mover 
personaje 

Palanca derecha: Seleccionar 
ángulo de cámara 

WA : Escudo 

% : Ataque principal, usar 
E : Ataque secundario 
O: Acción 

R1: Encarar enemigo 

R2: Modo primera persona 
L1: Elegir armas 

L2: Cambio armas 

Start: Pausa 

Select: Inventario 
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| VERSIÓN COMENTADA | 
AAC 






Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 


Distribuidor: Sony CEE 
Productor: SCEE + Desarrollador: SCE Studio Cambridge 
Teléfono de Información: 91 377 71 00 Jugadores Noveles 


Fax de Información: 91 377 71 24 A 
Periodo de aprendizaje básico para ET el juego E 
Vida del juego A 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... 
Animación: -Movimientos de los personajes Y | Correctos 
EfectosdeSonidó ==" dar is a ¡Buenos AE E 
Diálogos-Voces 29% | Convincentes. 


Textos-Subtítulos Bien adaptados 


Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 16 años 
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1% Muy correctos q ae 



























Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... , /. | Pad de control / Sin problemas. [7/0 
Alicientes para el jugador E E A 
Realismo á ES 4 | En bastantes detalles 
Argumento 2 A A Bien estricturado 3 ON 
Me , UN Constante 2.0 0 E AO) 
Veda rd SONES 0 Ac nd aa: | Más que suficiente [600 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Aguda 



























Teléfono de Asistencia Técnica Re 


Í 902 102 102 
dul en Internet 


No tiene (es.scee.com) 





a de la primera instalación (para arrancar el juego) _| Arranque automático 


Idioma de las instrucciones de carga Castellano opcional 8,0011 
A A 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de E 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), i 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) | 20% | Adecuado (A,D,E,G,1,)) 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO . 
10,89 [ropiodela anda 0 | 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN NM RESTAR 
Menús de configuración en castellano | | 
Ajustes de resolución - profundidad de color... 
Ajustes de música E E 
Ajustes d de efectos de sonido a AE vas 1% 1 E e 10,00 
Ajustes de dificultad O A e NO is o ) 
OTROS DATOS 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 

















































Opciones de guardar partida (comprobado) ..bz_| 39% | Enmomentosconcretos. 70 
Dispositivos de control... | 39% | Paddecontrol (analógico digital) X 
Idioma (comprobado)... | 300 Castellanoopcional e 
- Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) TO SRL i 
A | 
rd rec aa E 
+ RESULTADO DEL TEST Bien 00 
PRECIO/CALIDAD Bien 

Precio (recomendado porel distribuido) 6. ISO ROSeraS 5% ES 
Cálal de a nota preco/alidad _]6990/689-=1.015=Ben_ 
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Como bien RN 
puede apre- FA 
ciarseen la pan- [4 
talla, la cámara 
nos pondrá en 


El GPS inter- 
no nos sirve 
para tener una 
buena referen- 
cia sobre el re- 





serios aprietos corrido de la zo- 
en demasiadas na en la que nos 
ocasiones. encontramos. 
Á veces re- Para evi- 
sultará im- tar disgus- 
¡ prescindible tos, conviene 
mover determi- salvar la parti- 
111% nados objetos a da en cuanto 
AENIA fin de progre- divisemos un 
13% sar en nuestra cilindro trans- 
aventura. parente(). 
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l objetivo del juego es el mis- 

mo que obsesiona a cada pi- 

loto de carreras que aguarda 
a que el semáforo se ponga ver- 
de: ver la bandera de cuadros an- 
tes que ningún rival o, al menos, 
terminar en uno de los puestos 
que dan derecho a subir al cajón, 
acreditándonos como uno de los 
tres mejores pilotos del circuito. Y 
tras el champán, pensar en la si- 
guiente carrera, y en sumar los 
puntos que le lleven a la conquis- 
ta del título de campeón de la F1. 


AA 


Como novedad, este «F1 Racing 
Championship» nos ofrece un 
sistema de reproducción de cir- 
cuitos mucho más realista y 
fiable, que recrea milímetro 


Juego de Velocidad para PC | Disfruta de la emoción 
de la Fórmula 1 con un simulador tan real, que casi 
tendrás que sacarte la licencia de piloto para jugar. 


a milímetro cada detalle de la 
pista.Y todo, gracias a la tecnolo- 
gía GPS (Global Positioning Sys- 
tem) integrada por Video System 
en el juego. Esta técnica la utilizan 
habitualmente los barcos para 
conocer exactamente su posición 
en los grandes océanos; un satéli- 
te recoge la información que un 
sensor situado en el barco le en- 
vía, detectando de esta manera 
su situación exacta en el planeta. 
En este caso, se acoplaron senso- 
res a un coche que recorrió todos 
los trazados oficiales de la com- 
petición de Fórmula 1 

de la temporada 99, 

















con el fin de re- 
gistrar hasta el 
más mínimo desni- ' 

vel del terreno y, así, materializar 
una recreación exacta de cada 
circuito, 

El programa cuenta con la li- 
cencia oficial de la FIA (Federa- 
ción Internacional de Automovi- 
lismo) de la temporada 99, por lo 
que podremos optar por los dos 
pilotos españoles que militaron 
en las escuderías Arrows y Mi- 
nardi: Pedro Martínez de la Rosa 
y Marc Gené respectivamente, 
así como la totalidad de los cir- 
cuitos oficiales que albergaron 
competiciones durante ese año. 

La configuración de los mono- 
plazas nos ofrece innumerables 
opciones para poner a punto 
nuestra máquina, y sacarle el 
máximo rendimiento, al ir va- 
riando elementos que afectan 
directamente a su comporta- 
miento. Tenemos a nuestra dis- 
posición un total de 16 paráme- 
tros diferentes para modificar, 
que nos permitirán cambiar des- 
de la temperatura de los neumá- 
ticos hasta la caja de cambios. 

El programa cuenta con cinco 
modos de juego: Contrarreloj, 
Carrera Sencilla, Gran Premio, 
Campeonato y Sesiones Priva- 
das. Cada modalidad ofrece dis- 
tintas posibilidades, de esta for- 
ma podremos elegir entre batir 
el récord del circuito, sin nigún 
vehículo estorbándonos en pis- 
ta, o bien competir contra otros 
21 monoplazas por subir a lo 
más alto del cajón. 

Además de los típicos botones 
de control que nos permitirán 
subir y bajar de marcha, frenar, 
girar y acelerar, Video System ha 
introducido otros cinco botones 
que servirán para ele- 
gir la estrategia de bo- 
xes. De esta forma, antes 
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de entrar los mecánicos ya sa- 
brán de antemano qué tipo de 
neumáticos queremos montar, y 
cual va a ser la cantidad de com- 
bustible que llevaremos en el 
depósito de nuestro monoplaza; 
asuntos de capital importancia 
para arañarle esos preciosos se- 
gundos al cronómetro. 

Otro de los elementos que te- 
nemos que tener muy en cuen- 
ta son las colisiones, ya que estas 
afectarán de forma directa el 
rendimiento de nuestro mono- 
plaza. Si chocamos contra el co- 
che de delante, y perdemos el 
spoiler delantero, veremos cómo 
nuestro vehículo tiene más difi- 
cultades a la hora de girar y fre- 
nar, ya que su aerodinámica ha 
quedado afectada. 


1 
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Catalogar en pocas palabras to- 
do lo que hemos visto y degus- 
tado sobre el asfalto de este 
programa es imposible. 
Comenzando por su genial 
control, que pide a gritos un vo- 
lante para sacarle el máximo par- 
tido, el programa está pensado 
para hacer disfrutar al jugador, sin 
caer por ello en la simplicidad; 
aunque cuenta con varias opcio- 
nes para adecuar el grado de di- 
ficultad y manejo a nuestro gus- 
to, sigue siendo un juego donde 
la simulación predomina sobre 
el componente de habilidad. Por 
más ayudas que activemos no 
conseguiremos que el vehículo 
responda de una forma menos 
realista sobre el asfalto, lo que, a 


priori, podría repercutir 
en la jugabilidad. Afor- eso 


A: 
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Las entradas en boxes son Contamos con un total de 20 A través de este menú, reali- 

imprescindibles para con- cámaras que nos ofrecen los zaremos todo tipo de cam- 
cluir una carrera. En cuanto vea- más variados planos desde todo bios en nuestro vehículo. Sim- : 
mos que el carburante escasea, tipo de posiciones para que es- plemente pulsando en uno de | 
o que la aparición de lluvia nos cojamos el que más se acople a estosiconosé), seleccionaremos : 
obliga a cambiar de neumáticos, nuestros gustos. ¡Es como verlo los distintos parámetros y el ni- ' 
tendremos que entrar. en pago por visión! vel que tendrá cada uno. 


A E 
A 






ECONO LALO RÁSTESE VAR 
ER Sa 


2 1528 


RETA 
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Las golpes suelen tener resultados catastró- La inteligencia artificial de los pilotos está 
ficos, en cuanto nuestro vehículo colisione muy lograda: según avance la carrera, la mo- 
con otro veremos volar los pedazos de nuestro ral de cada conductor irá decreciendo o aumen- | 
monoplaza esparciéndose por toda la pista, y tando según la posición que ocupe y las aspiracio- 
apareciendo en pantalla el indicador de daños€). nes de victoria que tengan. 
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Después de cada carrera, disfrutaremos de la Esta es la información presente en pantalla: ' 

entrega de premios. Asistiremos a las explo- vueltas y posición €), carburante y entrada en 
siones de júbilo de cada piloto, celebrando su ges- boxes €), indicador de frenada €), trazada a se- 
ta con una buena botella de champán. guir €», velocidad y marcha 0), y tiempos 6). 


La configuración del ni- Podremos elegir entre 22 pi- Por medio de las repeti- | 

vel de dificultad es im- lotos distintos, entre los que ciones podremos revivir | 
prescindible para disfrutar se encuentran los españoles€) los mejores momentos de la ca- 
plenamente del juego. Co- que competían por acabar las rrera, eligiendo el ángulo y la ve- 
menzaremos por la más ba- carreras en ese ya hoy lejano año locidad que deseemos. Las op- ' 
ja e iremos subiéndola. 1999. ¡Qué tiempos! ciones son casi infinitas. 

























































































tunadamente no es así, ya que 
en vez de derrapes imposibles y 
colisiones bruscas, encontrare- 
mos adelantamientos trabaja- 
dos y pequeños trompos al tra- 
tar de apurar en exceso. 

Pero si algo destaca poderosa- 
mente es la apariencia gráfica. 
Todo está perfectamente mode- 
lado, presentando un soberbio 
nivel de detalle, con unos efec- 
tos de luz espectaculares. 

Este programa revive toda la 
pasión y emoción que desata la 
Fórmula 1 entre sus aficionados. 
Cada viraje, cada apurada de 
frenada, cada décima arañada, 
nos transmiten la tensión que se 
siente al controlar un monopla- 
za como sólo saben hacerlo los . 
grandes pilotos del mundial. MM 





Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 





Cuando llevemos neumáti- 
cos de agua, podremos 
apreciar hasta su dibujo €). 
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Para que veamos mejor el 
semáforo, nos lo amplia- 
rán mediante una cámara. 


Teclado 
(+): Izquierda 
E Derecha 


E Frenar 


- fsnaa): Subir marcha 
- [cri]: Bajar marcha 


[s]: Vista trasera 
Volante 


Subir marcha —————— 
Bajar marcha ——— | 
Acelerar 
| Frenar | 


J 





y Cada vez que el juez de pis- | 
ta lo ordene, se ondeará la | 
correspondiente bandera. E 


1, Los circuitos son tan deta- 
r llados que la publicidad del ' 
trazado nipón está enjaponés. 
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Versión de Nintendo 64 






















JA E MACAU SO M0 Versión de Game Boy Color Sí 
q e Versión de PlayStation Sí , 
Distribuidor: Ubi Soft Versión de PlayStation 2 Sí l 
0 : cea Versión de Dreamcast Sí l 
Ml Productor: Video System * Desarrollador: Video System | £424 recomendada: Todos los Públicos 


Teléfono de Información: 93 544 15 00 
3 Fax de Información: 93 589 56 60 






Adecuado para: Jugadores Expertos 







Periodo de de aprendizaje | básico para comprender el Huego "..... MMGÓN 
Vida del juego 













0 Mag 
o | Muy cuidados (1000 
Casi perfectos EE 


Nivel de detalle de personajes y escenarios... 
Animación-M -Movimientos de los personajes o 

















Música | Buena 18, 
reso o o a - JS] Muy buenos... OO 
Diálogos-Voces a ñ ' ) Not tiene. RE 
a a E A A 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 5% | Volante/ Óptima [900 


Alicentes para eljugador 2222 A A 
Realismo : Excepcional 


7 Argumento A o NA 4% |Noes necesario a a Eso 
Intensidad Enorme 


Woriedad de Situaciones. o A Limitada e 400. 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Alta donde es necesaria 






























Teléfono de Asistencia Técnica A 









902 11 78.03 





Ayuda en Internet | Notiene (www.ubisoft.es) 
INSTALACIÓN [ss E 







Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
“¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5%. 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 10,5%. 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) (1% | Castellano opcional. 

E 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO —10,8%| 8% MI 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas ia OS 
(más información en % Pág. 14) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 10,8% E 
| PAR 


PROCESADOR-MEMORÍA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 


SÍ (583 Megabytes) OO 
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Pentium 166/32 MB. | Microbliscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 32000 16MBPC1 | 0,6% | —Nofunciona No funciona LO 00 
Pentium 166/32 MB Matrox Millenium 6200. 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNTZ 2M64 10,6% | Nofunciona | No funciona 600 





Pentium 166/32MB eras Stingray Voodoo. Rush | Creative 3D Blaster Banshee 


6% | No funciona e 
Celeron 333/64 MB LAT Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D Voodoo 2| 0, 6 ) 


Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PC | Creative 3D BlasterTWT2M64 | 





















Celeron 3: 333/64 MB A 3d Voodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules. 30 )Prophet 11MX32MB | 0, % e í 
Pentium 135 350/64 MB a Im | Rage Pro Turbo 8MB AGP Diamond Monster 3D Voodoo 2 0, ),6% | Ralentización leve | all llos gráfic 60 
Pentium 11 350/64 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PO ' Creative 3D BlasterTNT2M64 0 Ralentización leve ' Ralentización leve 


rr A A A O a a 


Pentmil350/64 MB | 3áfiVoodoo 32000 16MB AGP "Hercules 30 ProphetiIMX32 M8 0,6% | Ralentización leve — | Fluido 
- AMD K6-11500/128 MB LL ¡Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster3D llVoodoo 2| 0,6% | Fluido |Fallosgráficosleves | 7,00. 
AMDK6-11500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3DBlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido IRalentizaiónlee | 900. 
- AMDIK6-Il 500/128 MB | 3dfVoodoo3 2000 16MB AGP | Hercules3D ProphetllMX32 MB _ | 0,6% | Fluido. Fluido 110,00. 
Pentium 111 600/128 MB "AI Rage Pro Turbo 8MB AGP _ | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0,6% | Fluido — Fallosgráficos leves | 7,00. 
- Pentium 1 600/128 MB — Warox Milenium 6200 8MB PO ' Creative 3D BlasterTWT2 M64 | 0,6% | Fluido. Fido e a 
Pentium IL600/ 18ME 3dfxVoodoo 3 2000 16MB. AGP Herales3D Prophetll 132 MB [0,6% ido do 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP. Tblamondi Monster3D llVoodoo 2| 0,6% | Fluido o 10,00. 
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AMD Athlon 700/256 MB 


:3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP. ha 





' Hercules 3D Prophet JIMX32 MB 













Menús de configuración en castellano va 
Ajustes de resolución - profundidad d A 10 IN E 

Ajustes de efectos de sonido. 
Ajustes de dificultad. 















Variedad de elementos del juego (comprobado) 1-22 pilotos, 16 circuitos y 
| 20 cámaras distintas 


a En momentos concretos E 





Opciones ( de guardar partida (comprobado) 


Dispositivos de control compatibles 

Idioma (comprobado) 

- Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% 

A O Ra 

Corrección positiva / Corrección negativa ae a 

»4 RESULTADO DEL TEST 
PRECIO/CALIDAD 
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6.995 / 8,07 = 867 =Notable 
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NBA Hoopz % 2000 Midway Amusement Games, LLC. MIDWAY y el MIDWAY LOGO son marcas registradas de Midway Amusement Games, LLC. Usado con permiso. La NBA y las identificaciones de los miembros de los equipos de la NBA usados en este producto son marcas registradas, los diseños están registrados y otras formas de propiedad intelectual 
pertenecen a la Propiedad de NBA, Inc. Los respectivos miembros de los equipos de la NBA no podrán ser utilizados en parte o en su totalidad, sin la consiguiente orden de autorización por escrito de la propiedad de la NBA, Inc, Todos los derechos reservados. El retrato de Shaquille O'Neal es usado con permiso. Distribuido bajo la licencia de Midway Games Ltd. 




































































A los Sims les encanta sentirse a gusto con su Con una simple llamada telefónica, una cabi- 

' entorno; comprar objetos caros, ampliar la ca- na para el pinchadiscos, un toro mecánico, 
sa con nuevas habitaciones y pintar las paredes globos y mucha música conseguiremos que se | 
de colores horteras les sentará de maravilla. planten en nuestra casa todos los vecinos. 


A ES O aba ESA 
A ATAN RR 





E Sa h ' 
Como en la vida real, las obligaciones de los 
Sims serán diferentes dependiendo de si se 


como las de cualquier humano. Si no les ins- 
talamos duchas, retretes, etc., nos lo harán saber trata de niños o adultos. Mensajes) de este tipo 


mediante bocadillos descriptivos4). nos recordarán nuestras obligaciones. 
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OA cla! 
asistenta todos los días por 
s10 la hora? 
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E e 





AMS AAA O do A, el 
Las relaciones entre Sims no siempre han de Una casa sucia y desordenada bajará la moral 
ser positivas. Para saber cómo se llevan nues- ** de nuestros Sims. En el caso de los solteros 

tros Sims con sus compañeros sentimentales, bas- que se pasan todo el día fuera trabajando, con- 

tará con recurrir al cuadro 6) de relaciones. vendrá contratar a una asistenta eficaz. 





Sa de 


Será fundamental resolver con celeridad las 
contingencias €) que se nos presenten en el 





Como nuevos inquilinos del barrio, nuestros 
vecinos se acercarán a darnos la bienvenida. 


3 SE le 


hogar: ya sean robos, incendios, etc. Para ello, na- A veces tendrán el don de la inoportunidad, y en 
da mejor que llamar a la policía, los bomberos... 


ese caso conviene echarlos de forma educada. 
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Juego de Simulación para PC| La ventana indiscreta se 
vuelve abrir de par en par: la felicidad o el sufrimiento de 
los Sims, otra vez en nuestras manos. BEA 


ras el éxito indiscutible de 

«Los Sims» se edita ahora 

la nueva ampliación «Los 
Sims House Party»; un disco de 
datos que precisa del primer jue- 
go y abre nuevas posibilidades a 
sus muchos incondicionales. 

Si aún no los conoces, los Sims 
son unos personajes virtuales 
que viven, se relacionan y mueren 
ante nuestra atenta mirada y bajo 
nuestra todopoderosa voluntad. 
Somos nosotros los que creamos 
sus casas, les hacemos trabajar 
para que puedan procurarse las 
comodidades y distracciones que 
hagan de su vida una delicia, o 
por el contrario un infierno si les 
negamos todo. Son básicamente 
al videojuego lo que “Gran Her- 
mano” a la televisión. 
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Para conseguir que nuestros 
Sims realicen diferentes actos 
bastará con hacer clic, con ayu- 
da del ratón, sobre uno de ellos y 
buscar el objeto, o Sim, con el 
que se desea o necesita interac- 
tuar, por lo que su manejo resul- 
ta bastante sencillo. 

Nuestro objetivo primordial en 
«Los Sims House Party» consiste, 
como en el juego original, en cu- 
brir todas sus necesidades pero 
con el añadido de que esta am- 
pliación está más enfocada a la 
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parcela lúdica de nuestros pe- 
queños seres. Los Sims necesitan 
amistades, descanso, comodida- 
des, higiene y, sobre todo, diver- 
sión. En este aspecto la nueva 
entrega viene pertrechada de 
un completísimo apartado de 
objetos de recreo que debemos 
usar acertadamente para hacer- 
los disfrutar a tope: cabinas de 
pincha discos, suelo de luces es- 
tilo años 60, toros mecánicos, 
baúl de disfraces y mucho más. 
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Los «Sims House Party» resulta 
bastante atractivo al principio. 
La novedad de poder construir 
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El: Vivir 
F2): Comprar 
FS: Construir 
- Fa): Perspectiva del juego 
FS: Opciones 
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-r Botón izquierdo: Seleccionar 
Puna acción u objeto 


Botón derecho: Seleccionar Sim 
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|_ VERSIÓN COMENTADA _| 


Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 





, ; E ; Versión de PlayStation 
"Distribuidor: Electronic Arts España Versión de PlayStation 2 










pe Versión de Dreamcast 
Li y Productor: Electronic Arts - Desarrollador: Maxis Edad cecomandsds: a 
Teléfono de Información: 91 30470 91 Adecuado para: Jugadores Noveles 


8 Fax de Información: 91 754 52 65 
Porcentaje 2 NOA 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) E ES 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego Medio (tiene tutorial) 

Vida del juego AS 6% | Media e 500 || 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% | Muycorrectos. [600|h 
_Animación-Movimientos de los personajes... | 3% | Correctos. 400. 
Música ES A AA "of E 
o A e 
Didlogos Vos e e e A Imeconoables ca nr MANS 
a O o S 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 5% | Teclado/Ratón/Sin problemas |7/00 
-Micientes para el Jugador. IÓ a e A 
Realismo E E % | Muy conseguido. ¡800 |! 
Argumento a A No tano o 
Intensidad 0 A E Cota 20 So NS 
Variedad de Situaciones A o a SIA Más questliente 0 

omMp NS ML Ms 









SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 30% NN 4.0 
la Técnica Tar 91754 55 40 6,00 
Ayuda en Internet 1% | No tiene (www.espana.ea.com.es) 


















Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5%. 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) | 0,5%. 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 14% | 8/01. 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) [| 1% | Castellano 


| Arranque automático ......10/00|| 
No (255 MB mínimo y 532 MB máximo) | 0,00 | | 
















una familia y llevarla desde la  tividad con ellos se verá muy li- 





felicidad más absoluta hasta el. mitada a órdenes repetitivas. MANUAL DE INSTRUCCIONES 
más desolador de los infiernos Como ampliación, «Los Sims Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 


referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 


es una idea muy estimulante, House Party» no aporta mucho al 
pero desgraciadamente nues-  juego.Las mejoras apenas se re- 
tro cometido en el juego se li-  flejan en la jugabilidad e introdu- 
mita, simplemente, a decirles cir 100 objetos de recreo y la po- 


qué hacer en cada momento,  sibilidad de montar fiestas en PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES EA ERA 6,72 
A | 


ver cómo ellos siguen nuestros casa no parecen suficiente razón PROCESADOR-MEMORÍA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
































mandatos a rajatabla y aguar- como para lanzar esta expansión, Pentium 166/32MB | MicobiscoreVoodoo* ¡Voodoo 3 2000 16MBPCI__ | 0,6% | Nofunciona | Nofunciona [0/00 
dar las consecuencias. Al tener aunque su precio puede serun | PentumI6682MB a ct 0,6% | Nofunciona | Nofundona |:0/00|| 
éstas que estar obligatoriamen- buen reclamo... 0% Pentium 166/32 MB _ | Hercules Stingray Voodoo Rush _|Seative 3D Blaster Banshee | aa Nofunciona (0/00. . 
te en armonía con los diferen- Celeron 333/64 MB | AllRageProTurbo 8MB AGP | o | Ralentizado A e SU | 1 
] ; a" A eS Celeron 333/64 MB + Matrox Millenium G200 8MB PCI + Creative 3D Blaster TNT2 M64 Ralentizado | Ralentización leve 
tes parámetros preestablecidos Más información sobre cómo nn Celeron 333/64 MB 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP _. Hecues3DF ProphetllMX32 MB | 0,6% | Ralentización leve Ralentización leve | 8,00 | | 
para cada Sim, nuestra interac-  talareste juego enla OPág.89. Pentium 11350/64 MB | ATIRage Pro Turbo 8MB AGP 0,6% | Fallos gráficos leves | Ralentización leve | 6,00 | | 
Pentium Il 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 h. | Ralentización leve | Ralentización 1leve [800 1! 
Pentium 350/64 MB 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP _ | Hesaes30P ProphetlIMX 32 MB | 0,6% | Ralentización leve — | Fluido 900|| 
E | AMDK6-II500/128MB | AlIRageProTurbo8MB AGP | “Fallos gráficos leves | Ralentización leve - 
“AMD K6-lI500/128 MB | Matrox Millenium G200.8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 A, ei leve | Ralentización leve | 8,00 | | 
AMD K6-11500/128 MB - > | 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3DProphet lIMIGS2MB | o | Ralentización | leve | Huido 9,00. 
1 Pentium 111 600/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP Fallos gráficos leves ¡ Fluido , 
Ñ Pentium 600/128 MB Matrox Milenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido | Fluido 10/00]! 
Al Pentium 111 600/128 MB. | 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP ¿ue ProphetlIMX32 MB | Fluido ¡ Fluido 
' AMD Athlon 700/256 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP 0,6% | Fallos gráficos leves | Fluido [700]! 
PL E | AMDAttlon700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PQ Geative3D BlasterTNT2 M64 a al do Y 10,00| | 
- AMD Athlon 700/256 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP ' Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB Fluido | Fluido 
CoN ÍA opción cámara de Si no atendemos sus nece- | | pa li Audi ra 
fotos, podemos tomar ins- sidades básicas, nuestros Aa de música E NE OTI | 
tantáneas de nuestros Simsen Sims pueden llegar a morir... ¡y Ajustes de efectos de sonido. o AR sl) 
su quehacer diario. convertirse en fantasmas! Eat 
Bo ES Variedad de elementos del juego (comprobado) 100 objetos nuevos, 4 barrios y 
q PP = E 5 E a 0 o A  BIDA las o AS 
SI ne E Opciones de guardar partida (comprobado) En cualquier momento | 
o , | e 
4 ¿| Idioma (comprobado) 3% | Castellano 901! 
ne in i Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del as 1/0 
D E | Ñ E a 
El juego nos da la oportu- Durante la partida reci- ' 7 RESULTADO DEL TEST p 
nidad de ver las estadísti- 'biremos diferentes pre- | PRECIO/CALIDAD MEDICION | 
cas de nuestra familia creando mios parar apañando nuestra | Precio (recomendado porel distribuido) 2222222222222 12. 990Pesetas 222222222 
una curiosa página web. maltrecha economía. : Cálculo de la nota precio/calidad —12990/6,22= 481 = Sobresaliente 
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| Para que nuestro futbolista se tire a por el balón a ras 
de hierba, pulsa el botón Círculo. Suele ser práctico, 
pero si calculamos mal puede ser motivo de expulsión. 


IN TE 
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Disparar bien se ha convertido en una ciencia: si pul- 
samos el botón dos veces, el lanzamiento será más al- 
to y si pulsamos el pad hacia abajo tiraremos raso... 


¿En esta ocasión, los remates son mucho más especta- 
culares que en la versión anterior: ahora es más fácil 
realizar chilenas, voleas o cabezazos en plancha. 


Juego Deportivo para PlayStation | El simulador más 
real de la historia vuelve mejorando lo inmejorable para 
hacernos disfrutar una vez más de toda la emoción y el 


espectáculo del deporte rey. [FRCALEAS 


| meollo de este título gira 

len torno a la ilusión con la 

¡que los deportistas luchan 
hasta la extenuación dejándose 
piel, sudor, alma e inclusive hasta 
algún trozo de pierna en el terre- 
no de juego para, partido tras 
partido, hacerse un hueco entre 
la élite mundial y poder alcan- 
zar lo que tan sólo unos pocos 
elegidos han sido capaces de lo- 
grar: ganar la máxima competi- 
ción de este deporte, un mun- 
dial de fútbol. 


No hay más argumentos, ga- 
nar o nada: guiar a nuestro equi- 
po hasta la gloria final. 


Aunque en un principio pueda 
parecer sencillo controlar a los 
once jugadores que forman 
nuestro equipo, lo cierto es que 
de fácil no tiene nada. 

Para dominar todos los secretos 
y trucos sobre el control de este 
juego tendremos que estudiar y 








El programa nos da la posibilidad de elegir entre nue- 
ve posiciones de cámara. La más adecuada es la que 
os ofrecemos, ya que nos Pide ver todo lo que ocurre. formarnos sobre cuál de ellos 4) ha marcado el tanto. 


ye ya MITA 


El secreto para lanzar bien las faltas está en ear 
la potencia de la bola. Si sorteamos la barrera y nues- 
tro disparo coge puerta, la ES entrará sin hide 


MAA 





Cada vez que marquemos, podremos ver la repe- 
tición desde el ángulo que resulte más vistoso, ya 
que el juego nos da un sinfín de opciones. 


practicar de lo lindo las distintas 
combinaciones que nos ofrece, 
ya que hay decenas de ellas y to- 
das igualmente útiles. 

El programa se aprovecha de 
todos y cada uno de los botones 
de que dispone el pad de Sony. 
De esta forma podemos contro- 
lar, además de pases, disparos o 
entradas, otro tipo de acciones 
más complejas, y también las 
distintas estrategias con las que 
engañar al rival para cambiar de 
formación sin necesidad de en- 
trar en ningún menú. 

Aún así, si visitamos las panta- 
llas que contienen los diferentes 
menús, tendremos a nuestra dis- 
posición una gran cantidad de 
parámetros que podremos mo- 


DL 
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dificar para que nuestra “esqua- 
dra” esté situada en el campo tal 
y como nosotros queramos. 

Y no sólo eso, también pode- 
mos intervenir tanto colectiva 
como individualmente sobre el 
carácter del equipo y sus com- 
ponentes. Para conseguirlo, es 
posible aplicar cambios sobre la 
mentalidad de un jugador, con- 
virtiéndolo en ofensivo o defen- 
sivo, o definir el dibujo táctico 
del equipo, editar la posición de 
nuestros jugadores, elegir qué 
futbolista botará los saques de 
esquina y un largo etcétera en el 
que se incluye casi cualquier po- 
sibilidad imaginable. 

Tendremos a nuestra disposi- 
ción 54 selecciones nacionales 
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de todo el mundo, con las que 
podremos competir en los mo- 
dos: partido, liga y copa. 
También podremos contar con 
la presencia de 24 de los clubs 
más famosos del mundo, con los 
que podremos disfrutar en la 
llamada Liga Master. Eso sí, en 
un principio no podremos con- 
trolarlos ya que cuando selec- 
cionemos uno de ellos, los juga- 
dores que forman la plantilla no 
serán los reales, sino que vienen 
impuestos por la propia conso- 
la. Si queremos hacernos con los 
auténticos futbolistas que mili- 
tan en estos equipos, no nos 
quedará más remedio que ir fi- 
chándolos poco a poco desde 
los clubes en que hayan sido co- 


Cada vez que marquemos un gol As eHremOs ala par- 
ticular celebración de los jugadores, además de in- 





J Los gestos de los jugadores son muy reales; nunca ve- 
remos a nadie correr sin sentido, o apartando la vista 
del esférico sin reaccionar ante su inminente llegada. 
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Los saques de esquina son mucho más difíciles de 
aprovechar, adelantarse a la defensa contraria pa- 
ra rematar precisará de mucha habilidad e inteligencia. 
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Tabla Torneo 
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locados, caprichosamente, por 
los programadores. 

Los nombres de estas estrellas 
europeas son los reales, sin em- 
bargo, los del resto del mundo 
son, digámoslo así, “aproximati- 
vos.De esta forma es posible en- 
contrar en la selección española 
nombres de la talla de Raúl 
mientras que en la selección Ar- 
gentina podemos leer cosas tan 
graciosas como Batustita en vez 
de Batistuta. 

Esto, en principio, no debería 
ser un problema, ya que el pro- 
grama cuenta con un editor de 
jugadores en el que podemos 
modificar el nombre de cada pe- 
lotero, así como configurar nues- 
tro propio futbolista, dotarle de 
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Contaremos con cinco modos de j edo: Exhibición, Li- 
-ga, Copa, Liga Master y Entrenamiento. Cada uno | 
cuenta con varias competiciones dentro. 


Los regates son manuales, es decir, a base de toques del i 
mando eludiremos la resistencia contraria. Tan sólo la | 
animación de la bicicleta se realiza de forma automática. 


-1775M, edades | 


y En esta versión se sanciona más duramente el jue- | 
go brusco. En cuanto nuestra bota contacte con el ¡ 
pie contrario, nos habremos ganado la tarjeta amarilla. 


las habilidades y características 
físicas que creamos más conve- 
nientes y que mejor se adapten 
al estilo de juego que deseamos 
practicar. 
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«ISS 2 PRO Evolution» es, sin die 
da, el mejor simulador de fútbol 
que jamás se haya creado. Afir- 
mar esto es muy arriesgado, 
cierto, pero después de ver có- 
mo los jugadores colocan el 
cuerpo para centrar, cómo efec- 
tuañ maniobras de desmarque, 
o cómo el balón responde con 
un realismo apabullante cuan- 


do nuestro jugador ss 


lanza un potente dis- 
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paro, podemos decir que es casi 
como estar ante el televisor un 
sábado por la tarde, y mucho 
más gratificante si hemos prac- 
ticado lo suficiente y tenemos 
algo de imaginación para fabri- 
car fútbol. 

Pero no todo se ciñe a detalles 
visuales, lo cierto es que este 
juego es tan real que, al igual 
que el fútbol, cada partido es 
distinto y ninguna de las accio- 
nes que veamos se repetirá en 
otros encuentros. Es decir, no 
habrá ninguna manera de me- 
ter goles realizando la misma 
acción una y otra vez. 

El cambio más significativo 
que ofrece el programa respec- 
to a su anterior versión reside en 
la velocidad del juego. Ahora es 
mucho más pausado, lo que nos 
permite tener un mejor control 
del partido para trenzar cons- 
tantemente jugadas en las que 
intentar alcanzar la portería con- 
traria. Además, los jugadores 
también han experimentado 
una importante mejora de cali- 
dad en cuanto a su animación y 
diseño: parecen expresarse y re- 
accionar con mayor realismo. 


0 balón al fijarnos 


me suelod). 





¿e 


«ISS 2 PRO Evolution» es un gran 
simulador y tal vez el único que 
permite sentir la emoción del 
fútbol sin moverse del sillón. ** 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego enla OPág.89. 


| 
| Cruceta | 
(digital) | 
Palanca (analógica) Ras Botón 


A : Pase al hueco, sacar con 
el portero 


O : Paselargo, entrada a ras : 


de césped 
% : Pase corto 
M : Disparo 
11: Cambiar jugador 
L2: Activar estrategia 
R1: Correr 
R2: Cambiar ataque o nivel 





En el caso del 
juego aéreo, 
| podremos saber 
2 dónde vaa caer el 


| en una cruz que 
| aparece sobre el 


¿2 Cuando falle- 
| mos una clara 
ocasión, veremos 
como el jugador 
| se lamenta des- 
¡ consoladamente. 
¡Al banquillo di- 
| recto! 








| A -Botón 
O-Botón e 
-%-Botón | 


>| Opciones de guardar partida (comprobado) 3% 


de defensa i 





_ VERSIÓN COMENTADA 


a e 








NEO RESULTADOS E ) 
Versión de Nintendo 64 No i 

Versión de Game Boy Color No é 

y Versión de PlayStation 2 No A 

Distribuidor: Konami Versión de Dreamcast No i 

y Versión de PC (Win 95/98/ME) No , 
Productor: Konami - Desarrollador: KCET Edad recomendada: Mayores de 13 años i 

¡Teléfono de Información: 91 556 28 02 AQOcUado Para: Jugadores Moyeles ¡ 

Fax de Información: 91 556 28 35 | | 





Periodo de E básico para E EonOtndE el juego 
Vida del j | juego 
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"Nivel de detalle de personajes y escenarios 14% Muy cuidados 000 
-Animación-Movimientos de los personajes 1396 Perfectos OO 






Música 
tb E 
Control a adecuado por tipo dej juego il Respuesta GA : Ha dl 


-Alicientes para eljugador de 


Intensidad E lar AE ome o A 
Variedad de Situaciones E o E $ dl Más que suficiente O On 
Comportamiento. de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Muy alta 


A Pad de control / Óptima A E 






















































Eo de Asistencia Técnica 


ple en Internet 


OO A E 
No tiene (WWW. konami- euro ; 





E de la primera instalación (para arrancar el juego) 


d Idioma, de las instrucciones de carga A O 3% 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 

referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 5 nen CDEFG to A 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO E 
O EAN y A E 


Menús de configuración en castellano 
Ajustes « de resolución - - profundidad de color A 
- Ajustes de música sl a ÓN A 
Ajustes de efectos de sonido A o y A a dl , ica da | : 
Mist o a a A ! ! 
OTROS DATOS a 9 PU e 656 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 9 estadios, 54 selecciones nacionales y E 
Enmomentos concretos... 1700] 
, | Pad de control (analógico)... 400]. 
A am opcional 


— | Arranque automático. [10/00] + 
Otros idiomas E 

























































Dispositivos descontrol. 2. eN 


Idioma (comprobado) 
- Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) 


eS 
ME 










Precio eanadado por el distribuidor) 7.490 Pesetas 


cio de a ota preciadas A 







Cuando aca- Antes de co- 


bemos la com- menzar el en- | 
petición triunfan- trenamiento, ve- | 
tes, disfrutaremos remos a nuestros 
| de unas imágenes ' muchachos pe- 


ÉS garse unas cuan- 
2! tas vueltas de ca- 
| lentamiento. 


| de celebración con 
lla copa en nues- 
¡tras manos. 


Cuando Ro- 
0 2 berto Carlos 
0 lance una falta, 
0 disfrutaremos de 
2 su peculiar ritual 
12 de acercamiento, 
20 con pasitos cortos 
2 de puntillas. 


Los jugadores 
| «2 se pueden le- 
| sionar, permane- 
"| ciendo incluso va- 
A rios días fuera de 
| lacompetición. La 
| señal GS nos indi- 
| ca el cambio. 
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Al inicio del juego nos encontramos un breve 


tutorial €) que nos explica qué debemos ha- guardias6).Para pasar sin tener problemas, lo 


cer y cómo, además de detallarnos las caracterís- mejor será tirar una piedra €) en susinmediaciones | 


ticas básicas del personaje que manejamos. para, así, desviar su escasa atención. 


Cuando veamos la primera casa, debemos 

2 aquellos guardias que estén solos. Recogere- abandonar el camino y guíar a Mirna por de- 

mos todo lo que tiren €), ya que nos servirá para re- trás, rodeándola. De esta forma evitaremos pe- 
cuperar vida en momentos de necesidad. lear con más de un soldado a la vez. 


Ue Su AE 
hal dl 


AL e4 a 

Los soldados son muy numerosos por lo que Cuando lleguemos hasta la casa situada más 
tendremos tener cuidado para que no nos lo- al este de la fase, nos encontraremos cara a 
calicen. Señalamos sobre un guarda para ver su cara con el sargento 6). Hay que liquidarlo para 
zona de influencia auditiva €) y de visión 6). conseguir una de las piezas del mapa. 


a e 
lora 0d 1 
ye AS 
ii h A 


Para salir de la zona debemos guiar a Mirna 
hacia el sur del escenario, evitando a todos los | 
soldados. Una vez allí, nos toparemos con los ellos abiertamente. Una vez que los eliminemos, | 
guardias que celosamente custodian la salida €). avanzaremos por el camino, terminando la fase. | 


dra, si no funciona tendremos que luchar contra 


A continuación, toca eludir a unos cuantos | 


Juego de Rol-Estrategía para PC| El enigmático mundo 
de los insectos y las leyendas del medievo se dan la 
mano en esta aventura épica. AUEMELE 


xcaliBug» narra la historia 

de un mundo paralelo en 

miniatura, el de los insec- 
tos, en una oscura época donde 
las fuerzas maléficas tienen pre- 
sa a la población y la única espe- 
ranza de liberación es conseguir 
la mítica espada ExcaliBug, que 
no es otra cosa que una astilla 
caída de la leyenda original. 

En nuestra búsqueda controla- 
remos a tres insectos: Mirna, una 
exploradora ansiosa de gloria, 
Sir Owen, un guerrero de los Rei- 
nos Libres, y Searemoon, el he- 
chicero encargado de restable- 
cer la paz. Al entrecruzarse sus 
caminos, los tres sellarán un pac- 
to para unir esfuerzos en su co- 
mún empeño de encontrar y re- 
cobrar la espada que lleve a su 
pueblo de vuelta a la libertad. 


COMO SE JUEGA ' 


Lo primero que nos encontra- 
mos son tres fases de tutorial, 
que nos enseñan a exprimir al 
máximo las cualidades de los 
tres personajes, específicas y dis- 
tintivas para cada uno de ellos, 
lo que motivará manejos y estra- 
tegias de ataque diferentes. 

A través de sus 15 fases, nos 
moveremos por todo tipo de es- 
cenarios infectados de enemi- 
gos y trampas situadas estraté- 
gicamente. Esto exige elaborar 
un plan específico para cada 
personaje ya que, dependiendo 
de cual llevemos, combatir con 
más de un adversario a la vez 
puede significar la muerte. Mir- 
na, por ejemplo, no es muy du- 
cha en el arte de la guerra, mien- 


DA 


Intentaremos eludirlos con el truco de la pie- 


Pulsando F5 accederemos a un 
mapa que nos indica la posición 
de los enemigos, la de los alde- 
anos del lugar y la nuestra. 
Muy, muy útil durante el juego. 


Sir Owen es un guerrero de los 
Reinos Libres que basa todo su 
potencial bélico en la fuerza y 
resistencia física. 








nn 





la] 


Ratón: 

Ratón: Desplazamiento por la pantalla 
Botón derecho: Seleccionar, ordenar acción | 
Botón izquierdo: Deseleccionar, utilizar item. 


E 
E 

| h ] 

Teclas: sl | 
| 





[1] : Acercar Zoom [€): Girar cámara a la izquierda 
[3] : Alejar Zoom [>]: Girar cámara a la derecha 


A INERTE TANTA ATAN ARA RCA A ANNAN ATACAN AI: 


tras que Sir Owen es un experto tenemos toques de rol en los 
guerrero y Searemoon es ideal combates, elaboración de estra- 
para ataques a larga distancia. tegias para abordar a los enemi- 

El control se realiza con el ra- gos y grandes dosis de aventura 
tón; con éste señalamos dónde  enuna incesante y extensa bús- 
ir y qué hacer, mientras que queda de objetos por cada rin- 
con las flechas de dirección  cón delos escenarios. 


manejamos el zoom y giramos Enigma ha creado un universo 
la cámara hasta obtener elán- peculiar, rebosante de simpatía 
gulo más adecuado. y originalidad que nos sumerge 


en una aventura llena de acción 
| | donde lo fundamental será te- 
a td ner las antenas bien alerta. Mi 


La mezcla tipos de juego ha re- 
sultado un gran acierto. Combi-- Más información sobre cómo ins- 


nados en perfecto equilibrio,ob- talar este juego en la OPág.88. 


| w ' A o el 









Mirna es una exploradora cuya Searemoon es un hechicero, y 
agilidad, astucia y habilidad como tal basa toda su fuerza en 
subsana sobradamente su es- ataques mágicos que se ali- 
casa potencia para el combate. mentan de maná. 


A TI A A A AT A ATA DDD Come AE 


[_ VERSIÓN COMENTADA _| 
AE 





Versión de Nintendo 64 No 


Versión de Game Boy Color No 
E z E n y Versión de PlayStation No 
Distribuidor: Dinamic Multimeata Versión de PlayStation 2 No 


Versión de Dreamcast No 
, ] Edad recomendada: Mayores de 18 años 
Sí Teléfono de Información: 902 48 04 82 Adecuado para: Jugadores Noveles 


Fax de Información: 902 38 03 82 
















Poca el NOA 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) | 52% de o eta | 6,40 













Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego e dan Corto E des 
Vida del juego A Ml e 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios _ A LN aio E CA Muy correctos - q A 

Animación-Movimientos de los personajes eS 3% | Buenos e o ei 
o ¿IPR _m—om- O ÚÁÚ 
¡Efectos de Samido a e MIO Buenos. A 8,00 
Diálogos-Voces. | Convincentes. 700 
'Textos-Subtítulos AN 9] Cortectós o 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta. 5% | Teclado/Ratón / Sin problemas | 7/00. 
' Alicientes para eljugador E A AS A E 
Realismo - A E E Medio 
A A [Interesante 000 OO 
Mensdad | Media A e 
Variedad de Situaciones rlevadaja e e MA 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | Predecible. 



























á , , 
AAN ER AI AAA AA A IN AN A IA AAA NA 



































Teléfono de Asistencia Técnica. 
Ayuda en Internet 


| 902 280 282 
No tiene (WWW. dinamic. com) 


1 
AAA ANA AAA ren 







Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio. Utilizado en Megabytes, Medido) ATA TEO 
¿Indica Espacio libre existente er en Disco? (Comprobado) Ea een 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 14 A 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


Arranque automático 110003 
_5í(801 Megabytes) [1000 











NN NAPA 





Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (€), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), Adecuado 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en intemet (J) (C,D,E,F,G,H) sólo en CD-ROM 


3,00 |! 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO [10,8% 10/00|- 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en e Pág.14) 
PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 10,8 DE A 7,00) : 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 A i 


Pentium 166/32 MB : MicroHiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 32000 16MB PCI 0,6% | Nose puede jugar | Asaltos 

- Pentium 166/32 MB e Matrox Millenium G200 8MB PCI | Ceac BlasterTNT2 M64 0,6% A saltos L Se bloquea — 
Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo | Rush | Creative 3D Blaster Banshee 0,6% | Nose puede jugar | Se bloquea. 
Celeron 333/64 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| -0,6% | Ralentizado ¡ Sebloquea | 3, 
“Celeron 333/64 MB | MatroxMilleniumG2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 64 | 0,6% | Ralentizado O 
Celeron 333/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP _| Hercules 3D Prophet MX 32 M8 0,6% | Ralentizado Ralentizado |60 
Pentium 11350/64 MB. AM Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 | 0,6%. FRalentizado. | Ralentizado (60 
Pentium II 350/64 MB | Matrox Millenium 200 8MB PAI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 10,6% a 
Pentium 350/64 MB | 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetllMX32 MB | 0,6% | Ralentizado | Ralentizado 6, 
- AMD K6-1500/128 MB > | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP Dionisio 0,6% | Fluido. | Fluido 10; Le 
AMD K6-11 500/128 MB - | Matrox Millenium 6200 8MB PC ' Creative 3D Blaster TNT2M64 | 0,6% | Fluido Fluido 
ei | 3dfVoodoo 32000 16MB AGP. | Hercues 3D Prophetl MX 32 MB. | 0,6% E. EM 
Pentium 111 600/128 MB ni Rage Pro Turbo 8MB AGP : Diamond Monster 3D ll Voodoo 2 0,6% | Fluido. | Fluido AAETA 

- Pentium 11 600/128 N MB E | Matrox Millenium 6200 8MB Pal - Ccaies08 Blaster TNT2M64 | 0,6% A 
Pentium 11 600/128 MB ji — 3afiVoodoo 32000 16MB AGP _ Hercules 3D ProphetlI MX 32 MB 0,6%. | Fluido. | Fluido dera 
AMD Atilon 700/256 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP. | Diamond Monster 3D IIVoodoo2| 0,6% | Fluido ¡Fluido 

AMD Athlon 700/256 MB_— | Matrox Millenium G200 8MB PO | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fluido | Fluido 10/00|| 
- AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB. 0,6%, Í Fluido. Fluido | 
A o í 
Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color... 
Ajustes de música E a IA o 
Ajustes de efectos de sonido a o do Sp fa ceda Dg y eres ta 
Ajustes de dificultad. 






































Variedad de elementos del juego (comprobado) 3 personajes y 15 niveles 






Opciones de guardar partida (comprobado) e 
Dispositivos c de control | compatibles oooO o jarie 1 
Idioma (comprobado) 


de En cualquier momento e 
Teclado/Ratón a A SL 
Castellano ¡a 

















Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) |- 11/4 
NOTA MEDIA 00 viese lco MUI] 1000 ¡dl ERA dato 7,30. 
e o as, 
po OA 
PRECIO/CALIDAD Sobresaliente 
Precio (recomendado porel distribuidor). 19.995 Pesetas 2 0 AUTE 








Cálculo de la nota precio/calidad 
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13.995 / 7,24=552= - Sobresaliente 
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trario, las batallas se realizan por turnos. Al 
principio apareceremos en perfecta formación, 
pero luego todo degenerará en un auténtico caos. 


K¿Qué dirias?» 
AO SS 
"Qué na FRA os. 
“¿ode dónde eres, exactamente?” 





Las contestaciones €) que vayamos dando a lo 

largo de la aventura nos reportarán fama de 
buen o mal bucanero. Esto, según la ocasión, nos 
pondrá las cosas más fáciles o difíciles. 





El personaje seleccionado y todas sus pose- 

siones, características y equipo aparecen a la 
izquierda de la pantalla 6) .Sus estadísticas), tí- 
tulo y experiencia €) en la parte derecha. 


El puente de mando es una parte fundamen- 
tal de nuestro navío. Aquí podremos pregun- 

tar y sacar la información imprescindible para 
aprender a pilotar uno de estos barcos voladores. 


ad 


Ara: 





En las luchas, las órdenes las trasmitimos des- 

de esta rueda (), la carga de maná para un 
súper ataque se muestra en esta barra O y la sa- 
lud se refleja en este cuadro €) .¡Todo a mano! 


E ma A 


; Cristal Sacri 


Las pociones tienen una gran utilidad en 

«Skies of Arcadia» ya que podremos recupe- 
rar vida 6) o utilizar ataques de gran fuerza sin 
gastar un ápice de maná. 
















PTMI 
' Aquí tenemos a los principales protago- 
nistas de «Skies of Arcadia». Dotados de 
una personalidad muy marcada, nos será 
difícil dejar de encariñarnos con ellos. 





Pe (TALARA Di 0 mm... 


del Sable; 


E 7 


ES 


o 9 


dol 


Cuando las súper magias hacen acto de pre- 

sencia, la pantalla se convierte en un espec- 
táculo de luz y color digno de presenciar. Con un 
par de ellas ningún enemigo se resistirá. 
















Juego de Rol para Dreamcast | Si buscas aventura 
enrólate en un barco volador pirata y surca los cielos en 


pos de tesoros maravillosos. ATAEMELE Y 


'kies of Arcadia» nos pone 

, en la piel de un joven pira- 

ta conocido como Vyse. Un 

día, él y sus. amigos asaltan un 
barco imperial que acaba de 
raptar a una extraña chica lla- 
mada Fina. Vyse, al lanzarse a 
ayudar a Fina, se verá inmerso 
sin saberlo en 
Yi el empeño de 
Y ésta por desen- 
trañar un pre- 


ÁS ciado 

se- 

creto de consecuencias 
impredecibles. 

En el transcurso 

.. del juego tendre- 

7 mos que enfren- 

e . tarnos a extraños 

<*% animales, a todo 

; un imperio y, con 

il potros. clanes piratas, 

+ practicar actividades 

mucho menos honrosas. 

Sorpresas, amores, trai- 

i ciones y todo tipo de 

Y bo emociones nos intro- 

5, ducirán gradualmen- 
Y te en la historia. 


Este título para la consola de 
Sega resulta sencillo de jugar, 
aunque el periodo de aprendiza- 
je para explorar todas las posibi- 


lidades que ofrece puede llevar- 
nos algún tiempo, ya sea para 
controlar las magias o para 
encontrar los diferentes secretos 
que esconde. El control resulta 
bastante básico, contando con 
pocos botones para ejecutar las 
acciones de movimiento, control 
sobre perspectivas de cámara, 
ataques o selección de objetivos. 

Como juego de rol tradicional 
«Skies of Arcadia» nos introduce 
en una trama de corte puramen- 
te clásico en la que controlamos 
a un personaje principal que ha 
de recorrer diferentes escenarios 
resolviendo pequeños puzzles, 
acabando con los enemigos que 
nos salen al paso mediante com- 
bates por turnos y salvando al 
planeta de un súper enemigo. 

El verdadero motor y estímulo, 
junto con la atractiva historia, 
hay que buscarlo en las batallas; 
columna vertebral de este tipo 
de títulos. En «Skies of Arcadia» 
las batallas se realizan por tur- 
nos, debiendo seleccionar la 
acción a realizar de entre las dis- 
tintas posibilidades expuestas 
en una lista: ataque, defensa, 
usar objeto, magia, súper magia 
o la siempre salvadora opción de 
huir dignamente, detalle no muy 
recomendable ya que por cada 
combate vencido ganaremos 
experiencia, que más adelante 


nos resultará imprescindible 
para terminar con los enemigos 
de niveles superiores. 

Dependiendo del enemigo al 
que nos enfrentemos, habremos 
de optar por una estrategia dife- 
rente, ya que no siempre un 
golpe seco y directo servirá para 
destrozar a una mole mecánica 
que, por el contrario, fácilmente- 
podría sucumbir ante un hechi- 
zo de electricidad. 

Durante la aventura, nuestro 
equipo de personajes se verá 
incrementado en número si 
gozamos de un elevado carisma 
pues les dará la confianza sufi- 
ciente para acompañarnos. 


RACIÓN 


Os 
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Como juego de rol, «Skies 
of Arcadia» resulta un 
título correcto sin más 
pretensiones. La his- | 
toria, aunque en un | e 
principio pueda f p 

sonar original, no f 
acaba de apasionar- 
nos como sucede 

con otros argumen- Y 
tos de títulos de. ¿$ 
corte similar, ¿ES 
mucho más inspi- MA 
rados. Además, | 
el trabajo lleva- MESS 
do a cabo por WEA 
Overworks en el E 
apartado visual, aun- PERES 
que notable, no apro- ' 
vecha ni por asomo 
el inmenso poten- 


















cial de la gran consola de Sega: 
personajes simpaticotes que, si 
bien desprenden carisma por los 
cuatro costados, pecan quizás de 
ser demasiado infantiles. 

Por otra parte, los escenarios 
que técnicamente no pasan de 
meramente correctos, muestran 
parajes preciosos, llenos de color 
y muy bien pensados. 

En el apartado de la jugabili- 
dad, «Skies of Arcadia» no termi- 
na de arrancar y ponerse intere- 
sante. Las batallas resultan esca- 
samente originales e innovado- 
ras y su desarrollo adolece de la 
intensidad suficiente para atra- 
par al jugador, convirtiéndose, a 
la larga, en un trance monótono. 

«Skies of Arcadia» satisfará a 
los incondicionales del rol clásico, 

pero bebe tanto de los esque- 


“>. mas tradicionales del géne- 


E” a 


ro que cansará con relati- 
al 2 va facilidad al resto. MX 





Más información so- 

yn bre cómo cargar 

ú > este juego en la 
OPág.89. 





> 







santes sorpresas que descubrir. ' tante poco. Salvo excepciones... 


| VERSIÓN COMENTADA. | 


Dreamcast Dd a 


Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Game Boy Color No 





2 Distribuidor: Sega España 

eS Productor: Sega - Desarrollador: Overworks 
0 Teléfono de Información: 91 63150 00 

Fax de Información: 91 63150 10 


Versión de PC (Win 95/98/ME) No 
Edad recomendada: Mayores de 13 años 
Adecuado para: Jugadores Noveles 
























Porcentaje a NO] 
52% IAS 5/0 |: 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego . o | Considerable ; 
Vida deljuego e e O e ci | 


Nivel de detalle de personajes y escenarios do os 
-Animación- Movimientos de los personajes A E A 
Música. 


ecos dado 


Diálogos-Voces Sin traducir 

Textos SUbUtulos e od ES 0 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta | 5% | Paddecontrol/Sinproblemas 700]! 
Alicientes para el jugador o aa A a 
















































Ha A AN Escaso 
Intensidad ) | Media e 0 


Nanedadde Situaciones. e e ODO 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


a 






Teléfono de Asistencia Técnica O OS 
Ayuda en Internet. 











No tiene (www.sec 







Complejidad de la primera instalación (para arrancar el juego) 

Idioma de las instrucciones de carga EA 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 

POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad de color | a a A o/o O 
Ajustes de música 
Ajustes de efectos de sonido cie a o Ati VOTA No, a EE OOO 
A TN 
OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 


_| Arranque automático 
Castellano 















































7 personajes y 30 localizaciones 







Opciones de guardar partida (comprobado) ...bk|- 30 | Enmomentosconcretos. [7.00 
Dispositivos de COMtrOlNd cdo | Pad de control (analógico, digital) 
Idioma (comprobado) 


| Castellano 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) 1/0 


NOTA MEDIA 100% A, 6,38 | 
Corrección positiva / Corrección negativa TT 
+ RESULTADO DEL TEST Bien € 6,38 

PRECIO/CALIDAD Suficiente | 

















«Precio: (recomendado por él distribuido!) a O 000 Pesetas o 
Cálculo de la nota precio/calidad [899 990 /6,38 = -1.409= Sufi ciente LO ETS | 


A 









L-Gatillo 








> 


Junto al ancla 6, pulsa el botón 
de acción para salvar la partida. 


Contamos con un útil mapa en 
la parte inferior derecha 4). 


Control-D l 8 | Y-Botón 


(digital) —B-Botón 
Control-D— -A-Botón 
(analógico) ¡— X-Botón 


L : Girar cámara a la izquierda 
R: Cambiar accesos directos 

Y : Cambiar perspectiva 

B: Cancelar 

A: Introducir selección 

X : Abrir menú de estado 


A AA NN AAA NAAA AA AAA A A A Nm 


Los cofres €) contienen intere- Los enemigos impresionan bas 






AIM AAA AAN NINA AAN AAN AN NARRAN TN AAA AN ANAL IN RSS 


AP 





| 


A lp 






a o cede yo no OA EA LO ONO O AOS PAYTIE ID TIAS AS AA ARO NA 
y EDI O DE O OEA 





El asentamiento O) de nuestro equipo tiene todo lo 
necesario para organizarnos, desde el armamento 
básico hasta la compra de los distintos vehículos. 


La defensa de nuestra base es una de las tareas pri- 
mordiales en «Tribes 2». Si la descuidamos en exceso, 
ganaremos muy pocos asaltos. 


El mapa táctico tiene mucha importancia. Además de 
observar el tamaño y número de unidades, podemos 





señalar las zonas de desembarco. 


Juego de Acción-Estrategia para PC| Únete a 
cualquier tribu del planeta y lucha por tu 
supervivencia y la de tus amigos de equipo. 


iribes 2» nace con un 
objetivo concreto: ofre- 
cer la mayor batalla on- 
line del mundo en un juego 
ambientado en el futuro si- 
glo XL, donde las guerras en- 
tre tribus son algo habitual. 
Al comenzar la acción una 
nueva raza aparece en esce- 
na:son fuertes y están gené- 
ticamente modificados para 
ser implacables guerreros... 
¡La batalla será dura! 
Nuestro objetivo es, a prio- 
ri, simple: acabar con todos 





los componentes del equipo 
enemigo y contribuir a que 
el nuestro obtenga la victo- 
ria. Sin embargo es impor- 
tante tener muy presente 
que el hecho de participar 
en un juego on-line implica 
siempre no olvidar jamás la 
máxima de”la unión hace la 
fuerza”, porque si vamos por 
libre, duraremos muy poqui- 
to en la batalla. Aunque «Tri- 
bes 2» incluye algunas mi- 
siones en el modo para un 
solo jugador, su presencia 


Para comprar vehículos sólo tenemos que acercarnos 
al administrador. Allí podemos seleccionar. el tipo de 
vehículo €) y comprarlo pulsando en Buy 6). 


El] juego cuenta « con un montón de escenarios que po- 
seen grandes extensiones de terreno. Dependiendo 
del tipo, tendremos que recorrerlos motorizados. 


Existen gran cantidad de modos el famoso Cap- 
turar la Bandera Destá presente y es uno de los 
más divertidos que podemos encontrar. 


responde más al entrenamien- 
to del propio jugador que al 
concepto del juego, claramente 
dirigido al modo multijugador. 


: e) MS A a 





«Tribes 2» recoge el legado de 
«Quake» y «Unreal» y se maneja 
básicamente con los cursores del 
teclado y el ratón. A pesar de ser 
un juego que cuenta con alguna 
que otra pincelada de estrategia, 
el teclado tiene una importancia 
especial, ya que muchas de las 
órdenes que debemos dar se 
materializan con accesos direc- 
Pág:94 desde el teclado. 

Hay varias formas de jugar a 

«Tribes 2» y todas ellas depen- 








¿PORT NTE ANI RT TANTRA ANI tn 


den de la seriedad con la que 


nos tomemos el juego. El hecho. 


de que sea on-line no implica 
que tengamos que hacer caso al 
líder del grupo, ni que debamos 
acatar sus objetivos, ya que ten- 
dremos libertad para hacer y 
deshacer a nuestro antojo. 

En cualquier partida siempre 
intentan coexistir dos equipos 
dentro del mismo escenario: los 
de nuestro bando, que diferen- 
ciaremos por su tonalidad verde, 
y los enemigos, que se tiñen de 
rojo sangre para intimidarnos. 
Desde nuestra base podemos ad- 
quirir armamento, provisiones y 
vehículos que debemos manejar 
para convertir las amenazas del 
adversario en simples bromas de 


) En «Tribes 2» debemos cooperar contínuamente si 
/ queremos sobrevivir. Para utilizar esta nave es nece- 
sario la presencia de un piloto 6) y un cañonero 6). 





' En fá pantalla: batalla € €), chat O, energía, resisten- 
cia y radar), mirilla UD) ), puntuación por equiposú), 
granadas y kits médicos restantes y armas QD. 


¡Como si de una película de Star Wars se tratara, 
«Tribes 2» recurre a las persecuciones de naves es- 
paciales para divertirnos. ¡Hay que derribarlo! 


mal gusto. Lógicamente, el ejérci- 
to enemigo intentará utilizar las 
mismas armas y estrategias, por 
lo que eso de vencer dependerá 
principalmente de la buena coor- 
dinación que demostremos. 

«Tribes 2» tiene un buen catá- 
logo de modos de juego que son, 
al fin y al cabo, los encargados de 
garantizar la longevidad del en- 
tretenimiento. Combate a muerte 
eseltípico“todos contra a todos” 
donde no hay tácticas y el motor 
de nuestros instintos parte de la 
fina idea de acabar con el mayor 
número de enemigos posible. En 
cambio, el modo Recompensa se 
basa parcialmente en el anterior 
salvo por el hecho de que limita 
los objetivos a uno solo. 


Dependiendo de la armadura elegida € 
sempeñar papeles tanto de pilotos como de solda- | 
dos. La apariencia se puede cambiar Y). | 


podemos de- 


ES zonas s de aprovisionamiento se CUCA en el | 
' corazón de la base. Para cambiar el tipo de arma, sim- ' 


plemente tenemos que entrar en el administrador). 


Debido al tamaño de los escenarios, Dynamix ha | 
, incluido diferentes vehículos que cuentan con la | 


peculiaridad de volar a toda velocidad. 


Capturar la Bandera es la clási- 
ca búsqueda del estandarte ene- 
migo, que tendremos que reco- 
ger y depositar en nuestra base. 
Lo bueno de Capturar la Bandera 
es que la coordinación entre los 
miembros del grupo es vital: 
mientras unos atacan, otros de- 
ben robar el preciado tesoro. 

Capturar y Retener es un clon 
del modo anterior pero gana el 
que más tiempo guarda la bande- 
ra. El modo Conejo es similar al de 
Recompensa con la diferencia de 
que el jugador lleva una bandera 
que debemos robarle: da igual si 
se entera. Finalmente, Cazadores 
es una mezcla de Combate a 
Muerte y Capturar la Bandera: 
cuantas más recojamos, mejor. 








Las maneras ide ¿ribes2 2» son si- 
milares a las de juegos conside- 
rados ya clásicos, como «Quake» 
o «Unreal», donde hay que dis- 
parar a todo lo que se mueva 
con intenciones sospechosas, 
pero sus autores se han alejado 
de esos patrones y han añadido 
ideas propias que mejoran de 
forma clara algunos modos co- 
mo el cooperativo por equipos. 
También, los objetivos son más 
claros y sencillos, amén de la in- 
clusión de un buen número de 
vehículos que podemos pilotar y 
la posibilidad de luchar contra 


otros 60 jugadores en 
el modo multijugador. es 











(E): Avanzar 

[D): Retroceder | 
[s): Izquierda | 
[F): Derecha | 
(a): Usar Med-Kit | 
fan): Salto | 
[B]: Colocar mina 

[N]: Activar lista de órdenes 
[6): Lanzar Granada 


CS 


«Tribes 2» es un gran juego de 
acción para un uso casi exclusivo 
de internet; el juego para un solo 
jugador no es comparable ni por 
asomo al resto. 

Sus brillantes gráficos ofrecen 
gigantescos escenarios y un di- 
seño de vehículos muy trabaja- 
dos. Observar «Tribes 2» en tiem- 
po real es todo un 
espectáculo 
de luces, ex- 
plosiones y 
acción a rau- 
dales ya que 
no pararemos 
de movernos y 
disparar armas. 

Cooperar entre 
los miembros del 
equipo es vital 
en muchos 
apartados. Por 
ejemplo, para 
manejar un 
bombardero 
es necesario f 
que tenga- [M 
mos un piloto | 





' Armas especiales: algunos 

tipos de armas sólo funcio- 

nan si les marcamos un objeti- 
vo a disparar. 





Comandos: para dirigir a 

nuestras hordas de solda- 
dos, podemos informarles con 
esta lista de comandos. 





Botón izquierdo: Disparo 
| "Botón derecho: Jet-Pack 


| Rueda Ratón: Cambiar arma 








que vuele con acierto mientras 
disparamos a los enemigos.De lo 
contrario nos quedaremos en 
tierra y seremos un blanco fácil. 
Desgraciadamente «Tribes 2» 
está tan enfocado al modo mul- 
tijugador que aquella persona 
que no cuente con conexión a 
internet no podrá aprovechar to- 
das las posibilidades que aporta. 
Y es que, sencillamente, el modo 


10 que vamos a 
ando nos conecte- 
mos a la red de redes. Una espe- 
cie de entrenamiento antes de 
- jugarnos los cuartos contra el 
resto de la Humanidad. Jl 









Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 





Capturar una base: para 
hacernos con un campa- 
mento enemigo, sólo tenemos 
que pulsar este cristal mágico. 





Modo Observador: aquí es 


posible practicar el depor- 


te del voayeurismo y mirar có- 


mo se pegan los demás. | 


"Y ( DRESS OPEN 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO —[10,8%| 110,001 





|_ VERSIÓN COMENTADA_| * ¿ 
PC (Win 95/98/ME) | 





Versión de Nintendo 64 






Versión de Game Boy Color 
, . E Versión de PlayStation 
Distribuidor: Vivendi Universal IPE pese ESTO 
. Versión de Dreamcas 
ú Productor: Sierra « Desarrollador: Dynamix dd recomendadi: Md 
Ni e Teléfono de Información: 91 735 27 30 Adecuado para: Jugadores Noveles 
E Fax de Información: 91 735 55 02 























CALIDAD DEL JUEGO ( OPINION DEL REDACTOR ) 
Periodo de aprendizaje. básico para comprender ERUCOO A ARE — 7 ¡ONO 
Vida del juego 












E 













Diálogos-Voces A a 0 ENE 
Textos-Subtítulos A IN Sin a dudr 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta - o Pe A AAN 
Alicientes para el jugador IA 
e a a 



























A o E AAA 
Intensidad A AAA AMA AAA AA RARA VA RENT Enorme ohh 9 APS 100 00 pr 2 ji st re a y 
Variedad de Situaciones Más que suficiente. E 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | Bastante alta 


Teléfono de Asistencia Técnica. 
Ayuda en Internet 























Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) AS 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) AA A AO 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


Arranque automático 
Si (525 Megabytes) 

















Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 







Probado en 24 tarjetas eta con las 24 tarjetas de e 
RUE DE RENDIMIENTO DEVIDED ENG CONGO TNA 4,81 
ESTACA E 


Pentium 166/32 MB ¡ MicroHiscore Voodoo 1 Voodoo 3 2000 16MB PCI 0,6% | No funciona . Nofunciona | 0,00. 
Pentium 166/32MB | Matrox Millenium G200.8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2 M64 — | 0,6% | No funciona ' Nofunciona | 0,00 
Pentium 166/32 Mo | Hercules Stingray Voodoo Rush | Ceative3l 3D Blaster Banshee | 0,6% | Nofunciona | Nofunciona [000 

Celeron 333/64 MB am Rage Pro Turbo 8MB AGP. | Diamond Monster 3D li Voodoo 02 0,6% | Fallos gráfi cos graves | Á Saltos 3,00 
“Celeron 333/64MB | MatroxMilleniun 200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Hay parones | 3,50. 
-Celeron333/64MB__ | 3fcVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules3DProphetllM32MB 0,6% | Hay parones | Ralentizado 5,00. 


Pentium 11 350/64 MB e ' ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster3D!lVoodoo 2 0,6% | Fallos gráficos graves | Hay parones | 3,50. 
Pentium ll 350/64 MB us: Matrox Millenium G200 8MB ra | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6%. | Fallos « gráficos graves | Hay parones | 3,50. 
Pentium 11 350/64 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP ' Hercules 3D Prophet IMX32MB | 0,6% | Hay parones ' Ralentizado | 5,00. 


AMD K6-ll500/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2| 0,6% | Fallos gráficos graves | Hay parones 





| Teclado/Ratón / Aceptable [s00| 


3501. 


Nivel de detalle de personajes y escenarios. A ON aldo o ON | 
_Animación- Movimientos de los personajes A A A COMeGtOS e MA | 
Música A E AOS Mediocre A 
Efectos de SontdO + a IIA Muyibuenos A | 


- AMD K6-l1500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Ralentizado | 4,50 |. 


AMD K6-II500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophetll MX32 MB | 0,6% | Ralentización leve | Fluido [900| 
Pentium 111 600/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP. | Diamond Monster 3D|IlVoodoo 2| 0,6% | Fallos gráficos graves ' Fluido [650 | 
- Pentium 111600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Fluido [650|. 
- Pentium 111600/128 MB | 3dfxVoodoo 3.2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet ll MX32.MB | 0,6% | Fluido | Fluido 1000|. 
AD Athion 700/256MB__| AT Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D Il Voodoo 2| 0,6% | Fallos gráficos graves | Fluido |650|. 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Milenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Fluido. [(650|. 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dÉcVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet ll MX32MB | 0,6% | Fluido Fluido [10,00 

POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 5% AAA 8,71 






Menús de configuración en castellano , 
Ajustes de resolución - profundo o A SS OO 
Ajustes de efectos de sonido... 
“Ajustes deficild 




























ONE TAN TT 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 6 vehículos, 15 armas y 
8 modos de juego 

Opciones de guardar partida (comprobado)... | 3% |Notiene MALAS SUI 
Dispositivos de control compatibles a e A Teclado/Ratón: ati. 5 UE 
Idioma (comprobado) E o 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% | 1/62 
A 
a ar 
n RESULTADO DEL TEST Bien 5,64 

PRECIO/CALIDAD Bien 


Precio (recomendado porel distribuido)... 5990 Pesetas 





Cálculo de la nota precio/calidad 15.990/ 5,64=1.062= Bien. |! 


*No ear or en La caja E enormes OS entre el modo para un jugador y al ae on- le 
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DJABLO ll 
EDICION ESPECIAL 


FIFA 2001 


Ofertas válidas hasta fin de existencias del 1 al 30 de ¡unio 


RS www.centromail.es 


BLADE: THE EDGE 
OF DARKNESS 


DESPERADOS 


COLIN McRAE 
RALLY 2 


B Lor E 
e SN 


EVIL DEAD: 
HAIL TO THE ES 


HALF LIFE ICEWIND DALE: 
GENERATION 2 HEART OF WINTER 


H 0. TT ] e e ES pa ) 


; : 995 | 
7 nda 


UT REA 
QUAKE lll: 
TEAM ARENA 


OE 


Sd. ARUÑA 


PC FÚTBOL 2001 


SUBMARINE 
A 


AN DN DO 


MA 
O 


THRUSTMASTER 
TOP GUN 


LOS SIMS: 
HOUSE OF PARTY 


RED FACTION 


VOLANTE LOGIC 3 
TOP DRIVE GT + 


DELTA FORCE: 
LAND WARRIOR 


3 


MAA 
Ale) 


F1 RACING 
CHAMPIONS 


a 


902 17 18 19 


DTFIO | 


p Gl IHUNA 


A Coruna C/ Donantes de Sangre, 1 (0981 143 


Santiago de C. €; Rodríguez Carracido 


uran 


Benidorm Ay 


3 (0981 599 288 
ALICANTE 


12.40 Parar 1 Mn 
via, Local 8-12, Av. Gran Via sín 4 


'adre Mariana, 24 09 


los Limones, 2. Edif. Fuster- Júpiter 10966 813 100 


Ni 


elcne U/ Uristobal vanz, 29 (OY9009 40; Y 


Almeria Av. de La Estación, 14 (1950 


Gabriel Roca 


BARCELONA 
Barcelona 
5. Glories. AN Diagonal, 290 0934 860 064 


La Maquinista. C/ Ciutat Asunció, sín 10933 608 174 


C 


Vi 
y 


Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 


Pau Clarís, 97 1934 126 310 
U/ Sants, 1/7 10932 966 923 
Badalona 
C/ Soledad, 12 0934 6 
C. Montigala. €/ Olof Palme, Si 


allés C.C. Baricentro. A-18. Sor. 2 


Mataro 
u/ dan Uristolor, 13 093/ 9606 : 


0.C. Mataro Park. G/ Estrasbura, 5 (0937 586 781 


BURGOS 


Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y León (0947 222 717 


yYaci 


eres Av. Virgen de Guadalupe 


Jerez —/ Marimanta, 1( 


Castellón Av. Rev Don Jaime, 43 (1964 340 053 


5ORDOBA 

ordoba €/ Maria Cristina, 34 0957 498 360 
IHONA 
Girona C/ Emili Grahit, 65 0972 224 72: 
"igueres (/ Morería, 1009/2675 256 
GHANADA 

aranada U/ hecogdídas, 99 (10998 200 Y04 


Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión 1958 600 434 


Arrecife Of | 
dario C.C 


AUIPUZCOA 
San Sebastián Av. Isabel || 19 445 € 
rún O/ Luis Mariano 


nuelva G/ Tres de Agosto, 4 (0959 253630 
Jaen Pasaje Maza 


Logrono Av, Doctor Mugica, 6 (0! 833 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
¡s Palmas 
S.C. La Ballena, Local 1.5.2, 0928 418 218 
P* de Chil, 309 1928 265 040 

'oronel |. Valls de la Torre, 3 0928.81 


Atlantico, Local 29, Planta Alta 1928 7 


León Av República Argentina, 29 '0987 219 004 
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 198 430 
MAD OR 1D 
Macario 
Preciados, 34 10 
P2 Santa María de la Cabeza 
É a Vaguada. Local 1-038, (0913 /8. 


as Fosas, Local 4-13, Av, Guadala jara, S/n aio (06 


Alcobendas C/ F 


as Roz: 


Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 

tamón Fernández Guisasola, 26 09 16 E 
Getate 0/ Madria, 27 Posterior (0916 
as C.C. Burgocentro ll, Local 25 19 
Mostoles Av. de Portugal, 8 0916 1 


Pozuelo Ctra Humera, 87 Portal 11, Local 5 01917 990 16 
orrejon de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 0916 562 411 


Fuengirola Av. Jesus Santos F 


MALAGA 
Malaga C/ Almansa, 14 11952 61: 


2 463 800 
MURCIA 


Murcia C/ Pasos de Santiago, sín. 1968 294 704 
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Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 21963 339 619 
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Bilbao Pza. Arriquibar, 4 D94 
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¿aragoza 
C/ Antonio Sangenis, 6 1976 536 156 
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El cartucho es, básicamente, 
: una continua colaboración 


Cuando la malvada bruja 


' Gruntilda revive, Banjo, Ka- mal, «Banjo Tooie» está sal- 


zooie, Bottle el topo y Mumbose entre Banjo 4) (es el encargado picado de minijuegos muy di- | 
juegan los cuartos en una timba de los movimientos básicos) y vertidos: en este, debemos | 
de póker. Los pobres no sabenlo Kazooie €) (que corre alcanzan- completar el puzzle antes de | 


que les espera. do lugares más apartados). que se acabe el tiempo €). 





¡Ala hora de nadar, Kazooie es el encargado ¡ Durante el ¡ juego es posible cntiolar a un 


de dar impulso con sus alas, mientras que 


dad de oxígeno () que nos queda.Si se agota, per- €) que sólo él puede activar. El cartel (), alo largo 
deremos una vida.Para respirar... ¡fuera del agua! de la aventura, nos da valiosas pistas. 





' Una vez consumado el hechizo del chamán 
'Mumbo, el monstruo gigante puede abrir 


' En algunas fases con laberintos, la perspecti- 
va del juego se transforma en primera perso- 


puertas o eliminar enemigos rocosos para com- na, al estilo «Quake», con armasG) (en este caso 
pletar las misiones. Tenemos un tiempo limita- es Kazooie), municiones €), y enemigos que nos | 
acechan ().;¡A la cabeza, a la cabeza! 


do Y) para disfrutar de sus servicios. 












) Ala hora de volar con Banjo 


y Kazooie son necesarias ,* están protegidas por temi- Wumba Htiene una pis- 


plumas (ver Detalles del Juego). bles enemigos finales a los que cinaH en la que podemos ba-* 





Además de la aventura nor- | 


buen número de personajes que gozan de ha- | 
Banjo es el que le guía con sus movimientos. Lo bilidades distintas. En este caso, el chamán Mum- | 
que sí es importante tener en cuenta es la canti-. bo debe realizar un hechizo desde la plataforma | 








» Algunas fases del cartucho : ' El. bazar de Hiiba h 





Juego de Acción para Nintendo 64 | Dos años después 
de la primera parte, la sociedad oso-pájaro vuelve a 
funcionar por culpa de la vieja bruja. ATEO 


' runtilda es un ser perver- 

so, que sólo conoce el mal 

y que hasta la llegada de 
Banjo y Kazooie campaba a sus 
anchas aterrorizando a todos los 
animales vivos del mundo. Con 
su desaparición, llegó la paz y la 
felicidad a todos los pueblos de 
la comarca, por lo que no era de 
extrañar que tan pronto como 
fuera posible, su resurrección se 
consumara. Revivida gracias a 
las últimas técnicas de esquele- 
tismo virtual, Gruntilda ha retor- 
nado con más saña todavía, ya 
que a sus ansias de venganza se 
une ahora la necesidad de con- 
seguir un nuevo cuerpo. 





«Banjo 7 faoión e es, S Histemenes, 
un cartucho de acción donde se 
suceden distintos 
4) objetivos que debe- 
A NA mos comple- 
Y Wi tar progresi- 
vamente. Pero 
a diferencia de 
A otros 


Y» 






Vd Á 


Cuidado porque podemos pade- hay que llamar al orden.Lanzan- ñarnos para convertirnos en ha- | ña be 


cer la visita de enemigos volado- do huevos sin parar sobre El bitante Piedro, útil lavadora, E 


res muy, muy peligrosos. Guardián de la Caldera...¡caput! detonador de TNT, dinosaurio... 





N* 2 








títulos del género que compar- 
ten la sencillez de manejo de los 
protagonistas, aquí las cosas se 
enrevesan infinitamente gracias 
a un planteamiento tan perfec- 
to como bien pensado. 

Si en la mayoría de juegos 
basta con saltar y eliminar a los 
enemigos, aquí debemos unir el 
inconveniente de que muchos 
puzzles que aparecen en las pri- 
meras fases no pueden resol- 
verse hasta que no alcanzamos 
niveles de experiencia superio- 
res. Así, enigmas que se nos pre- 
sentan a las primeras de cam- 
bio y que querremos solventar 
rápidamente se tornarán en im- 
posibles, llegando al extremo 
de hacernos creer que somos 
incapaces de resolverlos. 

Para evitar que la desespera- 
ción nos haga odiar a «Banjo 
Tooie», Rareware ha metido las 
suficientes pistas para que no 
nos detengamos en exceso, de- 
jándonos muchos lugares que 
poder visitar sin realizar excesi- 
vas investigaciones. Así, hay 
mundos a los que podemos ac- 
ceder sólo cuando los persona- 
jes han aprendido un movimien- 
to especial, o en el momento 
que nos disfrazamos en el bazar 
con decoración india de la he- 
chicera Humba Wumba. 


HR 





«Banjo Tooie» no e lema a las 
cotas de grandeza que tiene si 
se le aplicasen los baremos de 
los cartuchos tradicionales don- 
de los personajes aparecen, des- 
de el principio, con todas sus ha- 
bilidades. Por fortuna, Rareware 
ha construido una estructura 
tan compleja que necesitare- 
mos decenas de horas para re- 
solverla, ya que la interacción 
entre mundos, escenarios, per- 
sonajes y habilidades es tan 
perfecta que llegaremos a co- 
nocernos cada rincón del mapa 
por culpa de las vueltas y vuel- 
tas que tendremos que dar. 

Al margen de esa estructura, 
«Banjo Tooie» se muestra ante 
nuestros ojos con un apartado 
gráfico fantástico que la consola 
sabe resolver gracias a la ayuda 
del Expansion Pak (4.990 ptas.): 
un invento imprescindible que 
aumenta la memoria de vídeo 
Pág:94 de la consola y la resolu- 
ción de pantalla. 

Más sorprendente es aún en el 
apartado sonoro donde sus pro- 
gramadores han vuelto a hacer 
énfasis en una tecnología que es 
capaz de adecuar la música al 
tinte que requiere la acción. Así, 
cuando nos sumergimos en el 
agua, sentimos cómo los acor- 
des se transforman en tonos 
más cadenciosos y armónicos. 

«Banjo Tooie» supera, además, 
a sus competidores en la diver- 
sión ya que, como hemos comen- 








tado, es absorbente, rápido, ex- 
tenso y, por momentos, hilarante. 
Un problema: su planteamien- 
to argumental y los diálogos son 
bastante infantiles, lo que no en- 
caja con el elevado nivel de ha- 
bilidad necesario para hacer un 
papel digno en la aventura. ME 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 





Start ——— las | Hop 
ibas A 





| Botones € 


7 — Botón: A 
Control-D a 
(Analógico) — Botón: B 
Control-D —— 

(digital) 


A: Saltar, acelerar mensajes 
de texto en pantalla 

B: Ataque, leer carteles, 
hablar con los personajes 

R: Centrar la cámara 

Z: Agacharse 

C-Arriba: Vista de personaje 

C-Abajo: Selección de vistas 

C-Derecha: Mueve la 
perspectiva a derecha 

C-Izquierda: Mueve la 
perspectiva a izquierda 











Nivel de detalle de personajes y escenarios O 


| VERSIÓN COMENTADA 
Nintendo 64 
] Aersión de Game Boy Color No 
dá _| Versión de PlayStation No 
ici E y Versión de PlayStation 2 No 
$ | Distribuidor: Nintendo España pesa Pr Na 
«Ni a : Versión de mn o 
8 Productor: Nintendo Desarrollador: Rareware Edd recomendada: Mode dana 
Teléfono de Información: 91 65975 00 Adecuado para: Jugadores Expertos 
Fax de Información: 91 659 74 01 
Porcentaje o a 
1, i 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego Medio 


Vida del juego dr Múy larga. OS 


Animación-Movimientos de los personajes. 0 Castperfectos. ON 


Música AE ES EAS 


Efectos de Sonido 
DIGIOgOS=VOCeS "020 
Textos-Subtítulos 


“Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 


e A | 
lAcertados E e AS 
- | Pad de control / Óptima oe AQUA 


a para eljugador== ==. ¿o 


Variedad de Situaciones 


_| Muy elevada 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Predecible 


Teléfono de Asistencia Técnica 1 
pu en Jen 


ES de la primera instalación (para arrancar el juego) 

Idioma de las instrucciones de carga 

MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO 


POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 


des a pantalla completa 


"Ajustes de resolución - profundidad de olor 1% OOOO 


Ajustes de música 


Ate deceso O MAMA 
Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones d de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control 


oma dodo a dal lle e en, AO 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) 


del pesonas pa 


6. Encualquiermomento [10p0|/ 
| Pad de control (analógico) [400]|f 
ñ: E opcional 


NOTA MEDIA 00 E | 
Corrección positiva / Corrección negativa an Necesario Expansion Pak para jugar | 


FJ RESULTADO DEL TEST EE an 
PRECIO/CALIDAD Suficiente 











Las plumas sir- 
ven para tomar 
altura cuando 
volamos pul- 
sando el botón 
A con Kazoolie. 
Si se acaban... 
¡a tomar tierra! 


Los Jiggys son 
las llaves que 
abren los dis- 
tintos mundos 
de La Isla de las 
Brujas. Cuantos 
más tengamos, 
mejor. 











112.990 Pesetas 





12. 990 /7,27 =1.787=Suficiente i 





Los huevos son 
la munición 
que utiliza Ka- 
zo0¡e para aca- 
bar con los ene- 
migos a larga 
distancia. Los 
hay de fuego. 


Las páginas de 
Cheato se de- 
ben recoger de 
cinco en cinco 
para que nos 
regalen trucos 
de vidas infini- 
tas, fases, etc. 














Juego de Acción para PC| LucasArts 
contraataca con un nuevo capítulo basado 
en la saga Star Wars: y es que el bloqueo 
militar impuesto por la Federación de Comercio al 
pacífico planeta Naboo da cuerpo a la trama. 








y 


a poderosa Federación de 
Comercio ha puesto sus 
codiciosos ojos sobre el 
pacífico planeta Naboo, inva- 
diendo su capital y sometiendo 
a sus habitantes. La Reina Ami- 
dala, con la ayuda de dos valero- 
sos Caballeros Jedi, ha consegui- 
do escapar para pedir auxilio al 
Senado de la República en Co- 
ruscant mientras la invasión si- 
gue su sangriento curso de 
muerte y destrucción. Pero no 
todo está perdido en Naboo, en 








—CÓM O SE TS 


«Battle for Naboo» nos brinda la 
posibilidad de jugar en más de 
15 misiones y manejar hasta un 
total de siete vehículos distintos 
con los que pararle los pies a la 
Federación de Comercio: un ca- 
za estelar tipo Naboo, un crucero 
de policía, dos Speeder clase 
Gian y Flash, un bombardero Na- 
boo, un Stap pesado y una lan- 
cha Cañoner de la Federación de 
Comercio. Todos vienen equipa- 


ausencia dos con cañones láser de rayos 
de su Reina, coherentes que descargaremos 
| aj un grupo de solda- generosamente sobre los an- 


ra sat RA rt 






CA as 





Para escapar de las tropas de la Federación de Co- 
mercio debes olvidarte de disparar. Lo mejor es 
avanzar atropellando a todos los androides 4). 





En un momento dado, el capitán Kael no podrá se- 
guirte ya que unos androides destructores le han ce- 
rrado el paso. Evita que le aniquilen y sigue adelante. 
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Al llegar hasta el capitán Kael has de luchar contra 
los androides destructores €) (o Droides Deka). Dis- 
páralos cuando su campo de fuerza no esté operativo. 


Tras pasar unas cuantas calles más, te encontrarás 
con una emboscada enemiga. Elimina a todos los 
androides destructores €) y protege a tu compañero. 


dos luchan valerosamente 


por evitar la victoria de las tro- 
pas de la Federación. Uno de 
esos guerreros, el teniente 
Gavyn Sykes, es el protagonista 
de esta epopeya estelar donde 
su objetivo primordial es reclu- 
tar un ejército que devuelva la 
paz y la democracia al planeta. 


EN 
E 





A continuación, el 





capitán Kael O te pide que le si- | 
gas. Sin rechistar y arrollando androides (sin compa- | 
sión ni remordimientos), escapa de la capital. 





3 


droides enemigos. Nuestro po- 
der de ataque se verá reforzado 
según avancemos con arma- 
mento secundario, aunque con 
el ligero inconveniente de con- 
tar con munición limitada. 

El juego propone combates 
por aire, mar, espacio y tierra, pi- 
lotando el vehículo que corres- 





es ire: 
pex 


E. 


Pero los androides no están solos; un AATO les pro- | 
porciona apoyo. Acaba con él usando el arma secun- | 
daria del Speeder Flash y... ¡fin de la primera misión! | 

















Nivel obtenido. Cada vez que 
acabemos una misión, el or- 
denador sopesará distintos 
parámetros para definir 
nuestro nivel de eficacia. 





Escudo de energía. El indi- 
cador nos informa del nivel 
de resistencia de la nave y el 
número y tipo de proyectil 
secundario que utiliza. 





ponda según la fase, contra las 
masivas fuerzas de la Federa- 
ción. De esto se deduce que el 
objetivo primigenio que debe- 
mos fijarnos es el de aprender a 
manejar con pericia todos y ca- 
da uno de los ingenios de com- 
bate; tarea fácil, por cierto, ya 
que presentan un sistema bas- 
tante parecido de control: arriba, 
abajo, izquierda, derecha y subir 
O bajar la velocidad... 

En cada fase, nuestros superio- 
res nos darán órdenes muy con- 
cretas sobre el cometido de- 
nuestra misión y habremos de 
obedecerlas a pies juntillas. De 
esta manera tendremos que 
presenciar impotentes cómo 
unos aldeanos son masacrados 
por las fuerzas de la Federación 
sin poder socorrerlos, ya que lo 
realmente transcendente de es- 
ta misión es impedir que una 
nave de capital importancia cai- 
ga en manos de la Federación. 


Y el 
Adina 





UN 









AE 








Si pasamos por alto los enormes 
fallos gráficos, lejos del tradicio- 
nal virtuosismo al que nos tenía 
acostumbrado LucasArts, que 
padece el programa y nos cen- 
tramos en la diversión y entrete- 
nimiento que ofrece este «Battle 
for Naboo», la mecánica de jue- 
go resulta muy eficaz y absor- 
bente.Y es que cosas tan básicas 
para el desarrollo de la acción 
como los escenarios, las explo- 
siones, el detalle de los objetos o 
la suavidad de los movimientos 
carecen del detalle, originalidad 


sencillo luca a todos los 
enemigos. Los puntos rojos 


de la Federación de Comer- 
cio, y los verdes a los aliados. 


Mugica 
LINCAR GIN 


Vehículos. Contamos con sie- 
te a lo largo de la aventura, 
con los que es posible surcar 
los cielos, navegar por ríos o 
levitar por la tierra... 


Mapa de 
juego. 
A Con su 
$ ayuda, 


 sultará 


representan a los miembros 


y belleza precisos para trasmitir 
sensaciones fuertes. 

Sin embargo, el extraordinario 
parecido que todas las naves e 
ingenios espaciales guardan 
con sus originales cinematográ- 
ficos nos hace sentir realmente 
que somos la última esperanza 
del pueblo Naboo. Aunque res- 
pecto al control de los vehículos 
se echan de menos aspectos co- 
mo la gestión de la energía, la 
activación o desactivación de los 
escudos o la calibración de la po- 
tencia de disparo. 

Lo realmente atractivo de este 
juego es su permanente acción, 
que logra camuflar inteligente- 
mente la endeblez de unos ob- 
jetivos en exceso predecibles. Y 
es que lo único que demanda 
«Battle for Naboo» es acelerar, 
frenar y apuntar bien. LS 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 





(1): Ascender 
(1): Descender 
[8]: Izquierda 
>: Derecha 
(smc) : Disparar arma principal 
[a]: Disparar arma secundaria 
[w): Turbo 
[s): Freno 
7): Desplazamiento por las 
opciones de cámara 
esc): Detiene la partida, 
Menú de Opciones 





E 


MATE | 7 



































“Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


22 Distribuidor: Electronic Arts 
LE | Productor: LucasArts * Desarrollador: Factor 5 











Mayores de 13 años 
Jugadores Noveles 















CAD 01M CL 5/42 | 
Periodo de aprendizaje básico para E juego 5 Corto e 
Vida del ju juego Je o al 60% | Media. 4 500 


Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% | Muypobres. 100]! 
Animación- -Movimientos de los personajes E 3% Correctos MN 









Música PE A 2% | Buena p 
Diálogos- Voces E E E e AS o a 2% Sin traducir AAN | 
Textos UUOS a [2% | Convincentes. [700 





Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 


| Pad de contol/Sin problemas 7,00 
Alicientes para el jugador Mi 








Realismo O 0 TAO En algunos detalles >= 000) 
Argumento SS A a a o DAN | Bastante cuidado a 
a Sol 

Variedad de Situaciones... 3% | Abundante............—— [700 || 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% |Baja [200]! 


SERVICIOS DE ATENCIÓN AL CLIENTE 
Teléfono de Asistencia Técnica E 


Le en Internet 


2% 








91754 35 40 
Pistas en inglés (www.lucasarts.com) - 


















.5 cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


Arranque automático. 
¿Indica | Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 


2 (132 Megabytes) 













¿Indica | Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) E N % | No a 
Desinstalación ( (Datos restantes no desinstalados, medido) E Y | 0 A 10,00 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Castellano 110,00 


MANUAL DE INSTRUCCIONES <q | 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 











2% | Adecuado A 2 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% [10,00| 
Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de o 
(más información en + Pág.14) 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES pe —_—— 
AMES | 


PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
Pentium 166/32 MB ' MicroHiscore Voodoo 1 ¡Voodoo 3 2000 16MB PCI Ralentizado 




























| Ralentización leve 7 E 















































































Pentium 166/32 MB | Matrox Milenium G200.8MB PCI | | Creative 3D Blaster TNT2M64 — o | Ralentizado  Ralentización leve 7,00. 
Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo Rush ame iD Bad batas M0 , as Ralentización leve (7,00. 
Celeron 333/64 MB AfIRagePro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster 3D Voodoo 2 06 | Fluido. Fluido [10/00 | 
Celeron 333/64 MB Di _ | Matrox Millenium 6200 8MB PCI : Creative 3D Blaster TNT2 M64. ñ | Fluido dado 7 110,00 . 
Celeron 333/64 MB 3dfxVoodoo3 2000 16MB AGP. ' Hercules 3D Prophet ll MX32MB | 0,6% | Fluido. ¡Fluido Hop0|! 
Pentium l 350/64 MB | ATI RagePro Turbo 8MB AGP. = Diamond Monster3D Voodoo 2 DT 10,00 
Pentium I 350/64 MB_— | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido ¡Fluido (1000 | 
Pentium 1350/64 MB — 3dféVocdoo 32000 16MB AGP. Heras PphelM32M8 | O A A 
AMDK6-I1:500/128MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP — | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0 6% | Fluido ¡Fluido [10,00 
AMD K6-lI500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI. ' Creative 3D BlasterTNT2M64. | % | Fluido. Fluido 
AMDK6-11500/128 MB__— | 3dfiVoodoo 32000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophetll MX32 MB_ | 0,6% | Fluido Fluido [10,00|| 
“Pentium 600/128 M8 AlIRage Pro Turbo 8MB AGP A 0,001! 
“Pentium 11 600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 — Fluido. ¡Fluido (10/00 
Pentium 1 600/128 MB | 3dfiVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3DProphetll MX32MB_ | 0,6% | Fluido [Fluido [1oj00|! 
_ AMD Athlon 700/256 MB ATI Rage'Pro Turbo 8MB AGP. Diamond Monster 3D |lVoodoo 2| E 6% | Fluido. Fluido |10/00|! 
_AMD Athlon 700/256 MB___| Matrox Milenium G200 8MB PCI _ Creative 3D BlasterTNT2 M64 Fluido. ¡Fluido |10,00 





AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Fluido Fluido 





' Hercules 3D Prophet! IIMX32MB | 





Menús de configuración en castellano 
- Ajustes de resolución - profundidad de color ES 
- Ajustes de música A 
Ajustesde efectos de sonido. e e 

Ajustes de dificultad. a 





















Variedad de elementos del juego (comprobado) 7 vehículos y 20 misiones 






Opciones de guardar partida (comprobado) de a a Y | 
Dispositivos « de control compatibles o a e : E 
TPardalmente e en inglés — A 01 
















Idioma (comprobado) 









Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) [0% | 1/0 
a ! 
> RESULTADO DEL TEST | ! Bien 6,64 | 

bd PRECIO/CALIDAD Bien 

_Precio (recomendado por el distribuidor) O od A. 
Cálculo de la nota precio/calidad 16.990/6,64=1,053 =Bien E 
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ASÍ SE JUEGA PASO A PASO 
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La ambientación conseguida en «Clive Barker's Undying» Las irrupciones de los hermanos de Jeremiah serán Las conversaciones mantenidas con los miembros “vi- 

ésde las mejores que hemos podido ver en un videojue- constantes durante la partida. Siempre aparecen y vos” de la casa nos reportarán información reveladora 
go. Se ha sabido combinar a la perfección argumento y be- desaparecen en el momento más inoportuno y no preci- sobre los antiguos inquilinos. Es importante estar atento ya 
lleza visual para sumergirnos en un juego excepcional. samente para nada bueno, así que cuidado... que algunos pasarán a mejor vida ante nuestros ojos. 


y do , ] o Mo we , 
Pa Doa Pee y ' ys j y pon 
q 7 e y Ye ee 7] 
. Ur ' E Po 1 las sa 
a . ! ' — - A ' ? E A AY 


7 La información que nos ofrece el interfaz se remite al Cada enemigo dispone de una forma de asesinarnos di- En esta estancia nos aguarda una terrible encerrona. La 
tipo de arma 0), el objeto seleccionado €), la salud ferente. Pero todos comparten un aspecto común: lo puerta O) está cerrada mágicamente, lo que nos imposi- 


restante 6), el nivel de maná actual O) y el hechizo) que cruel y desagradable que resulta en todos los casos. Parece bilita el paso, pero si saltamos a través del falso espejo Y) di- 
rectamente accederemos al hechizo que nos permite pasar. 
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Juego de Acción-Aventura para PC| Apaga la luz, 
atranca la ventana, haz testamento y apréstate a 
descubrir lo que es tener miedo. ANTECUEIEE 


os encontramos ante 

un título muy especial, 

en el que EA Games ha 
contado con los servicios del 
reputado novelista Clive Barker 
para crear uno de los mejores 
títulos de terror de la historia 
de los videojuegos. 

«Clive Barker's Undying» nos 
transporta a la costa oeste ir- 
landesa, allá por el año1923. 
En el papel del investigador de 
fenómenos paranormales Pa- 
trick Galloway, hemos acudi- 
mos prestos a la angustiada 
llamada de auxilio de Jere- 
miah Covenant, antiguo com- 
pañero de armas, que a cam- 
bio de salvarnos la vida en el 
frente está a punto de meter- 
nos en un lío de cuidado. 

Y es que resulta que a finales 
del siglo XVIII, Jeremiah y sus 
hermanos pequeños realizaron 
un rito en un lugar cercano a la 
hacienda donde se erigían 
unas extrañas piedras. Este su- 
ceso desencadenó una terrible 
maldición sobre ellos, que aho- 
ra, en su mismísimo lecho de 


muerte, se cierne sobre el infor- 
tunado Jeremiah. 

Detener la maldición que pe- 
sa sobre la familia y liberar la 
hacienda de tan trágico desti- 
no será, a partir de este mo- 
mento, cosa nuestra. 





«Clive Barker's Undying» es, 
principalmente, un juego de 
acción tipo «Quake» pero con 
algunos tintes de aventura, co- 
mo puzzles no muy complica- 
dos de resolver, que lo convier- 
ten en un título muy especial. 
La dinámica de juego es bas- 
tante sencilla y los movimien- 
tos fáciles de aprender: para 
desplazarnos se utilizan los 
cursores, el ratón para apuntar 
y algunos botones para las típi- 
cas acciones de ataque, salto, 
uso de objetos y hechizos. 

Para deshacer el entuerto so- 
brenatural que se nos propone, 
nada mejor que balazos, ma- 
gias y prepararse para una ar- 
dua investigación de los extra- 


ños sucesos que ocurren en la 
hacienda de los Covenant. Los 
documentos y libros que ¡re- 
mos recogiendo en nuestra ex- 
ploración por las habitaciones 
de la mansión, además de ayu- 
darnos a pasar fases y más fa- 
ses, nos servirán para ir desve- 
lando la excepcional historia de 
los peculiares hermanos de Je- 
remiah y toda la leyenda que 
rodea a la familia. 

Nuestro protagonista cuenta 
con la habilidad de la videncia. 
Ésta, usada en los momentos 
oportunos, nos servirá para co- 
nocer terribles hechos pasados, 
indispensables para el progre- 
so de la aventura, por medio de 
terroríficas escenas que nos 
pondrán los pelos de punta de 
puro horror, como nunca antes 
había conseguido provocar un 
videojuego. 

También se cuentan entre sus 
muchas habilidades, la capaci- 
dad para efectuar conjuros de 
todo tipo con los que es posible 
revivir muertos, quemar enemi- 
gos o, incluso, volar. 

Como cabría esperar, los ene- 
migos a los que nos vamos a 
enfrentar nos pondrán las co- 
sas harto difíciles, aprovechan- 
do la oscuridad reinante para 





DO Una pez il puzzle. al roda 
o aba ¿elige pi] resnltado del ataque de 
na ms tds alo e o lo que jureiab 
, Ds un Anuliador. Semejante da 16m 
perro ojeba 15 y9% ad es De enfor pálido, 
ueno gurras Eon gras ndes coro mi 
bra; 1 y 27H LO WMIAr ym mb y puede 
salu varias metros. 14: 19) Yaté, ner 
maps cio den Pejir ras ra antes de 
WENA Y ali DAY. 
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1Yas preguntarle a Jerempatr, estón 
| más muocupado que despues de trer 
al aullador Contó una bristoria en La 
que estaban inuolucrados sus 
hermanos y hermanas, toma isla con 
prbras erectos, de vos libra de 

1 rujurda De sr Bso pad ro, 

PA pureni mas, Lar June nos 
Cuan, Dirigi Dot por Card miab, 
Fueron de la jala so. le Exeron am mel 
eoctraño hibure 
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El diario es parte fundamental de nuestro inventario. 

Cada libro o nota recogido en la hacienda, quedará re- 
gistrado automáticamente y será conveniente leerlos dete- 
nidamente ya que contienen información esencial. 





El hechizo de videncia G Hnos brinda la posibilidad 
de contemplar experiencias pasadas o futuras con 
sólo observar un objeto o estar en una habitación; asíse tencia de muerte de nuestro querido amigo Jeremiah: ¡sus las mil maravillas. Nos costará olvidar criaturas como és- 





sucederán con profusión PIEMBItd: Sales 99 sonoros. 


sen silla travesioa para y ASUS SHA 
Pasiva nos, ” rel que blas > De Dentro 
sea awillo de piedras yu *pondio, 

iarndo el mar, irritando al 15 ento y 
sacudiendo la erra. 


pesde esa Upoca, Teremiab ba sida 
ancrima De terribles desgracias Todas 

sus herimooros y berruoias bon 

suerta Hecuerdo Hd OA en ¿0 
un pozo de radores; Jorumiah 
mostró und foto De 34 brermaáña 

menor, Lizbeth. Era avenás una 
«dolesconta, tan bella que re costó 
trabajo concentrar he en 54 

descripción del resta de la fa nba 


De todos modas, Jeresviab m0 0sta 
pe ¡Diaria comvrencido De que están 
al reyes muertos, Duero, para ser 
lato no estás seguro De que por 
3 PE a necido Co artos, Saspecón 0 


A 


mE e ¿ 7 A +: 
TS A! infierno. 
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Los enemigos son bastante numerosos y cada uno cuen- 
ta con su propia estrategia. Algunos cazan en grupo y 
otros prefieren ocultarse para despedazarnos en el mo- más recogerlos y existen de todos los tipos: ataque, de- 
mento más oportuno. Un despiste puede ser la muerte. 


Al activar el hechizo de videncia, la imagen tranqui- 
lizadora del cuadro familiar se convertirá en la sen- 


malditos hermanos pretenden llevarle a la tumba! 


ERES 


















perpetrar ataques 
sorpresa y aca- 
bar con nues- 

tra esperanza de 
vida que, dicho sea 
de paso, no es muy alta 
a pesar de ofrecernos 
la posibilidad de ele- 

gir entre tres niveles 

de dificultad. 

Por lo demás, el 
juego responde al 
típico esquema 
de avanzar y dis- 
parar, aguantan- 
do el chaparrón 
de engendros so- e 
brehumanos 
que se nos vie- | 
ne encima co- | 
mo buenamen- 
te podamos. Y 
todo ello sin que 
se nos pase por al- 
to ni el más nimio 
detalle por si se esconde 
algún dato u objeto vital 
para la investigación. 


vida. 
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Nos hemos quedado absoluta- 
mente encantados con el tra- 


bajo realizado por EA 
Games. Jugando con «$ 
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fensa, videncia e incluso uno que nos permite volar. 





us q parese slcaNas de: nuestras dead peta lIa 





Por culpa de un 
de Y viejo amigo, vi- 
E => viremos una 

Wi e” de de las peores 
pesadillas de 
nuestra 


Los hechizos suelen estar bien escondidos y se ocul- 
tan en pergaminos. Aprenderemos a utilizarlos nada 


El miedo es un sentimiento connatural a todo ser 
humano y «Clive Barker's Undying» lo explota a 
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Il | VERSIÓN COMENTADA | * " 
l A ol Sd ANA AS IEEE ; j 





Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 


Distribuidor: Electronic Arts España Versión de PlayStation 2 SÍ 


MRS Productor: Electronic Arts - Desarrollador: EA Games 


A po 


de yy De ú Teléfono de Información: 91754 52 65 


A Fax de Información: 91 304.70 91 


Versión de Dreamcast No 


Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 18 años” 
Jugadores Noveles 





a o A 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) a 




















Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego Tor O: 
Vida d del j juego A O Muy Larga Ni es 
Nivel de detalle de personajes y escenarios o OA MUY correctos - 



















Es conveniente registrar 
los cuerpos sin vida que 


Los distintos objetos que 
iremos encontrando a lo 


Animación-Movimientos de los personajes _ z Je perfectos, Y 200 
largo y ancho de la aventura encontremos: podrían tener MÚI  eenas , Buena 
nos harán más fácil el camino. objetos importantes. Efectos de Sonido | Excelentes - 


o 2 
Bien adaptados 800 
Teclado/Ratón / Sin problemas... | 7,00. 


A A 
retos subtulos id e AS 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
-Alícientes para eljugador "202 2 IA 




















E RR RR NN O 


A A e a bastantes detalles 600. 
Argumento a do la No O, A e e A , | Apasionante A AA e wo 
Intensidad . | Enorme. 


TA a 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


| Más que sufi ciente e MN Hebe 
Bastante alta 





Tan importante como so- El sonido es s parte funda- 

brevivir a las acometidas mental en la conseguidísi- 
de los enemigos, es el compo- maambientación que envuelve 
nente de SEPEn. la tétrica atmósfera del j Enuego: 


Ñ O, 2 91754 55 40 
Ayuda en Internet 1% 


cl 
e 





-No tiene (www.espana.ea.com) - 


5,4% IN e NES RES 10,00 









Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


3 .. 
¿RE A A A ARTETA A 


Arranque automático 











«Clive Barker's Undying», he- 
mos experimentado sensacio- 
nes que prácticamente ningún 
juego puede ofrecer hoy día. 
Desde el terror a traspasar el 
umbral de una chirriante puer- 
ta, al pavor que nos paralizará 
la sangre al encontrarnos con 
cualquiera de las muchas bes- 
tias infernales a las que hemos 
de enfrentarnos. «Clive Barker's 
Undying» goza de una ambien- 
tación  espeluznantemente 
magnífica y la tensión que des- 
tila nos mantendrá pegados a 
la silla, primero, y temerosos de 
levantarnos después. Ominosos 
sonidos, lóbregos decorados, 
tétrica iluminación... todo está 
sabiamente pensado para pro- 
vocar terror. 

Para recrear fidedignamente 
el universo de pesadilla ideado 
por Clive Barker, EA Games ha 
comprado el motor gráfico de 
«Unreal Tournament». Buenos 
diseños poligonales y unos es- 
cenarios bastante vistosos será 


lo que nos encontremos en 
cuanto crucemos el umbral que 
nos teletransporta a este esce- 
nario infernal. 

Como juego de acción es 
también un portento y no pa- 
raremos de evitar y eliminar 
enemigos por cada rincón del 
escenario: caerán del techo, 
acecharán nuestra espalda y 
nos los encontraremos de fren- 
te sin previo aviso. Sin duda su- 
daremos adrenalina más que 
suficiente para irnos a la cama 
exhaustos, aunque con un ojo 
abierto por si acaso... 

En definitiva, «Clive Barker's 
Undying» es lo mejor que po- 
demos encontrar en estos mo- 
mentos en el mercado si lo que 
queremos es acción salvaje. Si a 
esto le añadimos tan extraordi- 
naria historia, sólo cabe cali- 
ficar a este juego de simple- 
mente soberbio. di 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego enla OPág.89. 









¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado. en Megabytes, Medido) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 1,4% 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


MANUAL DE INSTRUCCIONES 






IS 









> | SI(626 Megabytes) [1000 
O o 
Castellano 











7,00 









Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 





2% | Adecuado (A,/B,D,6,H,1,J) | 7,00 | | 
10,8 AAA 10,00 + 

Funciona con las 24 tarjetas de sonido E 
e (más información en e Pág.14) de E 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
Pentium 166/32 MB Voodoo 3 2000 16MB PCI 





























' MicroHiscore Voodoo 1 No funciona | Asaltos 














































a | Matrox Millenium G200 8MB 5 PCL_ | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6%. No funciona de A saltos 

Pentium 166/32 MB - | Hercules Stingray Voodoo Rush di Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Nofunciona [ Asaltos MS 
Celeron 333/64 MB A Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D llVoodoo 021 0,6% | Ralentizado | Ralentizado | 6/00 
Celeron 333/64 MB | MatroxMillenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fallos gráficos graves | Ralentizado | 4,50. 
Celeron 333/64MB | 3dfiVoodoo 32000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet II MX 32 MB | 0,6% | Ralentización leve 1 Ralentización leve 

Pentium 1350/64MB——— | ATI Rage! Pro Turbo 8MB AGP 1 Diamond Monster3DllVoodoo2 0,6% | Ralentización leve A _| Ralentización le leve| 8,00 
Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 — | 0,6% | Fallos gráficos graves | Ralentización leve | 5,50. 
Pentium 11 350/64 MB > F3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophet ll MX3: 32MB_ | 0,6% | Fluido | Fluido 5 , 7 00 | 
AMD K6-I 500/128 MB AM Rage! Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D lIVoodoo 2 0, 6% Ralentización leve | Ralentización leve! 8,00 | | 


















- AMD K6-11500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3DBlasterTNT2 M64 “Fallos gráficos graves | Ralentización leve 5,50 | | 
AMD K6-11500/128 MB | 3dfxVoodoo 3.2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% | Fluido | Fluido 10/00 
> Pentium ll 600/128 MB ' AT Rage Pro Turbo 8MB AGP. : Diamond M Monster 3D 1IVoodoo 2 ] 0 6% -Ralentización leve z | Fluido ; 9 o 
Pentium lll 600/1 28MB | Matrox Millenium G200 8MB pal - | Greative 3D Blaster TNT2 M64 Fallos gráfi cos graves. Ñ Fluido AS 6 ] | 
Pentium 11600/128 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB | Fluido | Fluido |1000|¿ 
AMD Athlon700/256MB | AMI Rage Pro Turbo 8MB AGP. | Diamond Monster 3D IIVoodoo: 21 : 0 6% -Ralentización leve % o 9, ll 
AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PC] Creative 3D BlasterTNT2M64 Fallos gráficos graves | Fluido [650 
AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB | Fluido | Fluido 


Menús de configuración en castellano 0 Pl 
Ajustes de resolución - - profundidad de color y $ 


Ajustes de efectos de sonido Ena 
Teclado: Ratón: Ajustes de dificultad 
(1): Avanzar Botón derecho: Utilizar hechizo — 


as z | Variedad de elementos del juego (comprobado) 
(1): Retroceder | -Botón izquierdo: Disparararma | DS R 


[$): Paso a la izquierda | Botón central: Cambiar arma | 
(21: Paso a la derecha Ep 
(-): Usar, recoger objeto 

[F) /(V): Seleccionar objeto 

[K]: Modo sigilo 
o: Agacharse 
(tstaco) : Salto 


Opciones de guardar partida (comprobado)... 3% 
Dispositivos de control | compatibles A E 
Idioma (comprobado) 


En cualquier momento E 

—Teclado/Ratón A 0 

- | Castellano a e 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del po 1/0 > UN 


Corrección positiva / Corrección negativa 


o a A VERAS | 
»4 RESULTADO DEL TEST 047€ A 
PRECIO/CALIDAD AO 
_Precio (recomendado porel distribuidor) 2222222222222 6990 Pesetas 222222 ROME! 
Cálculo de la nota precio/calidad 6. 990 /8,11=862 = Notable 
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Logotipos y sonidos de llamada a Que es un logotipo de operador? 

tu gusto, de Logomundo. Elíge tu Un cuadro grafico que queda 

logotipo Ó sonido preferido, llama grabado en la pantalla de tu móvil l 

a nuestra linea de atención al Nokia en lugar de la imagen Movi- | 

cliente 906 299 124 y haz tu pedi- star, Móviline, Amena ó Airtel. 

do por medio de nuestro sistema Que es un sonido de llamada? 

digital. Recibirás tu logotipo 6 Una melodia que suena cuando 

sonido directamente en tu móvil, y — llaman a tu móvil. 

a todas las redes. También puedes Los modelos que reciben logotipos y 

enviar un logo ó sonido a los sonidos: 

móviles de tus amigos. Nokia 3210, 3310, 51xx, 6090, 
62xx, 7110, 8210, 88xx, 9xxx 
Sagem 930, 932, 939, 959 
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a EN A A Ez 9351 
A = a MEET E ME aras | 2265 | asis 390 [029 | 87 
A A, ATLO. MADRID |R, SOCIEDAD | D. Coruña |FC BARCELONA | REAL MADRID [REAL ZARAGOZA | SEVILLA F.C. | VicaCaarya EA E | 
a. du 9523 MOON HOR > 300 ODO 9530 9531 9568 4089 EZ | 
A PCD. ¿ER ALEMHCIA | 
EE a Hs a > pasa ¡A Pe E SANTANDER ER R.Q. A conuísn es ZARAGOSSA 5] MM ¿AEF.C. B. Pcrampion| 
Mi | e) RIOT 4676 4674 TT 4661 ES TES AE 1859 
a 0 £i META. IA E HUA ¿0 20. 
a e _4766 AR 1725 Y 6750 E 07270000 E E 
0 0 List /20ró bo A a A “| ma A > 
a Y JE EE MIRAS ARS MI 22D a 
ELA == E 
Melarco ¿ARA ol ar EA CITA y: De AZIZ1)] 
mm. A: 00 EE 2117 ETT IO TETAS IO TESIS IA 7220 E 7 E E 
¿ , il hi -: A 5 > AS y 
e NES amar q BE CS ARS oo A EPM 
mn TY PE En 7803 ZO II IT 000 E E ET EZ 
/ ' / PE 5 . , A *] - - y gz 
HoFrar CIMA MM INGA A ESA DISNEI RAP Ferrari 
LA 6575 8602 MET 5839 6982 Sl EE 4007 EY, 9040 
cd a ccoo E + A 7 Za AAA O A AF CORSA POLO 
MW HINDI. MEE ZO 0 EA 12000 MESE ET 
A Ana He [Yes Manolo a Y o: O FITO BESAME 
”a. es] asa | 2945 | 9538 | 8810 82 [25 os 01 | ass 
e cria TECHNO (Ehmnapster DEE- JAY PACHA | 2er | 14 UU?  mOoLlMitT 4. SANZ | EsToPA 
“Ya MIE 3977 E 3240 ev ero 7 8901 9543 ME 
0 [BIZ AderaziL ES Que me dices ILLES BALEARS España FISTRO IBIZA — (CATALUNYA BARCELONA Que cono quieres? 
E EZ 5578 ETT MESE MEET EE FET IEEE NES E 
) 1498 Another day in paradise - Brandy 1217 The real slim shady - Eminem 927 It's my life - Bon Jovi 
1481 Don't let me be the last - B. Spears 1243 Music - Madonna 834 Maria Maria - Santana 
312 Macarena - Los del Rio 1497 Itwasnt me - Shaggy 1253 Himno Valencia 
1469 Butterfly - Crazy Town 1308 It's gotta be me - NSync 1271 Himno FC Barcelona 
1465 Boom Boom - M. Fernandez 1290 Seven days - Craig David 1254 Himno Real Madrid 
1179 Dime chico oye chica - Sonando 1224 Rock DJ - Robbie Williams 1051 Himno España 
1457 Uptown Girl - Westlife 1241 Another Way - Gigi d'Agostino 1274 Himno Celta Vigo 
1431 Dance with me - Deb Morgan 1160 Around the world - ATC 1272 Himno Malaga CF 
805 Fiesta Rhythm - Sundee 1414 Ms. Jackson - Outcast 1251 Himno Real Sociedad 
954 Mirando el mar - Soundlovers 1165 Let's get loud - Jennifer Lopez 1295 Himno RCD Mallorca 
1213 Komodo - Mauro Picotto 885 Oops | did it again - Britney Spears 407 Simpsons 
1237 Summer Jam - The Underdog Project 1311 | Wish - R Kelly 331 Mission Impossible 
1482 Here with me - Dido 1417 What a feeling - DJ Bobo 714 Flashdance - Banda Sonora 
1246 Sandstorm - Darude 1305 B-Boys Flygirls - Boomfunk MCs 116 Al Bundy 
1245 My heart beats like a drum - ATC 1469 Storm is over - R. Kelly 130 Barcardi 
1232 | turn to you - Melanie C. 984 Freestyler - Boomfunk MCs 320 Men in Black - Banda Sonora 
1310 The way | am - Eminem 749 Nothing else matters - Metallica 2/79 James Bond - Banda Sonora 


Visita nuestra pagina web logomundo.com 
con miles de logos y sonidos. 


Publicidad: www.media-¡ber.com 





q DN A los: meses Ae Mayo, Junio y eS O o JUEGOS te a E A” QUES fantástico 
A ATAN sólo tienes que enviar el cupón de participación que saldrá publicado en | 
N, e sica Hoy Juegos N*3 (Julio) Ss con los tres sellos que vamos a publicar en estos tres meses. 
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1. Podrán participar en el concurso todos los lectores de la revista que envíen el cupón de participación que aparecerá en el N*3 perteneciente 


al mes de Julio, junto con los 3 sellos que aparecerán en las revistas correspondientes a los meses de Mayo, Junio y Julio de 2001 a la siguiente 


dirección: HOBBY PRESS, Revista COMPUTER HOY JUEGOS. Apartado de correos 328, 28100 Alcobendas, Madrid. Indicando en una esquina e | En 


del sobre "GRAN CONCURSO". 


2.Entre todas las cartas recibidas que tengan el cupón debidamente cumplimentado con los tres sellos se seleccionarán tantas cartas como [E MM 


premios hay, siendo la asignación de los mismos de forma aleatoria. Los premios no serán, en ningún caso, canjeables por dinero. 


3.Sólo podrán entrar en concurso los lectores que envíen su cupón antes del 27 de Julio de 2001. * e y ¡Mel 
4. La elección de los ganadores se realizará el 30 de Julio de 2001 y los nombres se publicarán en el número de Octubre de 2001 dela revista [E [MN 


COMPUTER HOY JUEGOS. 


5.El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
6. Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso 
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Si ER el botón derecho del ratón en Dependiendo del emplazamiento que escoja- ' 


nuestro turno, aparecerá el menú de selec- mos 6), nos será posible utilizar ataques cer- 
ción de armas 6). Con las 60 disponibles podre- canos para empujar a los otros gusanos €) suave- 
mos cometer auténticas fechorías. mente al agua. ¡La guerra es la guerra! 





Juego de Habilidad para PC | Nueva entrega de las 
divertidas batallas por turnos de este enigmático y 
belicoso universo gusano. ¡Nada es lo que parece! 








A A A A A A A A A A A A AA A A AA A A A A A A e A A A o o o - 


| Cuando hay muchos gusanos enemigos cerca El genial modo de entrenamiento nos permi- : 

| de uno de los nuestros, conviene calibrar la %* te conocer cómo se comportan las armas con- orms World Party» es necesitamos para jugar es 
| posibilidad de sacrificarlo () con tal de eliminar al tra objetos inmóviles E). Es más que recomenda- una nueva entrega que aprendernos el funcionamiento 
| mayor número de enemigos de un único tiro. ble echarle un vistazo antes de empezar a jugar. añadir a la conocida y de unas pocas teclas y utilizar el 

| | longeva serie creada por Team ratón para mover la cámara. 
17. Para esta edición, la compa- Existen varios modos de juego 
o ñía inglesa ha trabajado ennue- quese resumen en: acción inme- 
| 0 vos escenarios, armas y, princi- diata, misiones, partida multiju- 
E a palmente, en un atractivo modo gador y duelo a muerte. En to- 
demas multijugador por internet. dos ellos estaremos al mando de 
EU Nuestro objetivo consiste en un comando de gusanitos que 
¡er destruir el mayor número degu- pueden variar en número y que 
| as, sanos enemigos posible utilizan-  tienenasu disposición una bue- 


do diferentes tretas, las cuales,si na cantidad de armas. La forma 
no las pensamos bien antes de de jugar consiste en mover por 








' 

| 
| ponerlas en práctica, pueden us Pr, , turnos a nuestros 
| a condenarnos al fracaso. A h Yusanos por un 
e IEA OT TENA 7 y | | r a 5 escenario lleno 
Podremos A un equipo a nuestra me- : «Worms World Party p posee más de 20 misio- s de trampas 
dida cambiando el nombre de los gusanos €», nes para poner a prueba nuestra pericia. De E A id WN e... y siendo el objeti- 

eligiendo el tipo de lápida y la nacionalidad Y),e ella, y el dominio de las armas y objetos, depende Y J 

incluso asignándoles voces diferentes € gran parte del éxito o el fracaso de la guerra Al iralarse C6ti Juego desertor | Ms aparcon 10 
má S dado cuya premisa fundamental Úema 9 ) integrantes del 
esla diversión, «Worms World 7 f equipo contrario. 
ea Party» no tiene un control de- MEA - La forma de hacer- 
masiado complejo. Todo lo que ( y lo es simple: mo- 


A 


Ea 


E 





En algunos momentos de la En este cuadro de información 
partida, caerán del cielo dife- se refleja nuestra situación en 
rentes cajas () que contienen la partida. Las barras €) indican 
ayuda extra como armas y otros el número de gusanos que res- 
objetos de salud. tan por cada equipo. 


AAA AAA AAA 


Mucho cuidado con llas muertes del rival €) ya El modo multijugador es lo más s divertido que 
que pueden costarnos más de un disgusto. La existe. En esta edición, Team 17 ha preparado 
explosión del gusano al morir afecta a un radio de diferentes servidores para poder luchar contra 
acción a la vez que deja una lápida Ú) de recuerdo. humanos de cualquier parte del mundo. 


A A A A A A A A NE AAA AAA A A A A ram» 
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[1]: Apuntar arma hacia arriba 
(3): Apuntar arma hacia abajo 
[5): Dirigir diferentes tipos de 


armas a la izquierda 

(3): Dirigir diferentes tipos de 
armas a la derecha 

(smacio): Disparar 

[1]: Saltar 

[—): Saltar hacia atrás 


ver a los componentes de nues- 
tro equipo uno por uno, seleccio- 
nar un arma, apuntar y disparar, 
rezando porque acertemos. 





Si somos poseedores de algún 
título de la serie «Worms», el 
que nos ocupa no nos aportará 
muchas satisfacciones más. Por 
el contrario, si es nuestra prime- 
ra experiencia, o nos dedicamos 
al juego on-line puro y duro, 


Las minas O) pueden jugarnos 


- Botón izquierdo: Seleccionar 
' Botón derecho: Abrir, cerrar 
la lista de armas ¡ | 


i 
| 
| 


«Worms World Party» puede ser 
uno de los títulos más diverti- 
dos y entretenidos que haya- 
mos jugado en la vida. 

Por su sencilla mecánica, las hi- 
larantes situaciones provocadas 
por el uso de las armas y la posi- 
bilidad de jugar a seis personas 
en el mismo PC, estamos ante un 
invento perfecto para disfrutar 
en casa con los amigos. 1 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego enla OPád.89. 














| VERSIÓN COMENTADA | 
PC dad 95/98/ME) 





Versión de Nintendo 64 
















































: Versión de Game Boy Color 

| . Versión de PlayStation 

Distribuidor: Virgin Interactive España Versión de PlayStation 2 

Productor: Titus - Desarrollador: Team 17 eres! EE 

Teléfono de Información: 91 789 35 50 Adecuado para: Jugadores Noveles e 

a Fax de Información: 91 789 35 60 TT IE | 
Periodo de aprendizaje | básico para E el juego Ajustado 
Vida del juego TI a 2 ON 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... —— os Cortectos is o OO 
_Animación-Movimientos de los personajes... —Ñ a | Correctos 0 
Música es E a ADA Pobre ¿ : 3,00 
MENA as o MS 
Diálogos-Voces No tiene | 0,00 | ' 
Toros Dios A par E a ESE Mcomectos. 2 0 OA 


Control adecuado por tipo de juego. / Respuesta EE ME 


el | Teclado/Ratón / Sin problemas [7,00 
Alidentespara eljugadoe. II 


























Realismo e ARI A A 6 | Medio a 500. | 
Argumento A | Noesn necesario ed cra IE | 
Intensidad id % | Media. o 
Variedad de Situaciones. | Limitada 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Alta 
















917893550 A 
No tiene (www. virgin. es) 


Teléfono de Asistencia Técnica Mr 
Pa en Internet 








E cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) ; 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) hi 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) ue Suficiente 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% JERPUERIA E E A 


- | Arranque automático 
o | No(37 Megabytes) 
/0 | No la 00 ES 
o | 1,98 Megabytes 

Castellano opcional 


























O ICUTOR 7 10.0 +0 








Probado en 24 tarjetas Al Funciona con las 24 tarjetas de sonido E e 

(más información en e Pág.14) | 
PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 10,8% LL __ AAAAá>2 19,67 
PROCESADOR-MEMORIA TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 

















Pentium 166/32 MB 






















: MicroHiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 3 2000 16MB PC Ralentización leve Ia leve e 


























































Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00. 
Pentium 166/32 MB Hercules Stingray Voodoo Rush | Creative 3D Blaster Banshee | 0,6% | Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00. 
Celeron 333/64 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP — Diamond MonstrDliVoodoo 2 | 0,6 o | Fluido | Fluido 
Celeron 333/64 MB. _ | Matrox Milenium G200 8MB PO_| Creative 3D BlasterTNT2 M64 y | Fluido Fluido 10,001 | 
Celeron 333/64MB_—— ¿3dlfx Voodoo 3 2000 16MB AGP [Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB - 0,6% o 10,001 | 
Pentium 1350/64 MB All RageProTurbo8MB AGP — | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fluido [10/00|H 
Pentium 1350/64 MB Matrox Millenium 6200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 1 1,6% | Fluido. |Fluido. [10,00 
Pentium 1350/64 MB_— | 3dfiVoodoo 3 2000 16MB-AGP. | Hercules 3D Prophetll MX32 MB | 0,6% | Fluido | Fluido 10/00|f 
AMD K6-11500/128 MB — | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP o o | Fluido. | Fluido [10/00|/ 
AMD K6-11500/128 MB Matrox Milenium G2008MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 |. Fluido. | Fluido [10/00|/ 
AMD K6-1500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP a e | Fluido. Fluido 10,00|'[ 
Pentium 111 600/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP Diamond Monster 3D IVoodoo 2| 0,6% | Fluido | Fluido 10/00|/ 
- Pentium 11600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PU Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Fluido | Fido O A 
- Pentium 111 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Prophet II MX32 MB | 0,6% | Fluido. | Fluido. [10,00|| 
AMD Athlon 700/256 MB ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP A A Fluido. [10,00 
AMD Athlon 700/256 MB E o 0,6% | Fluido | Fluido 





AMD Athlon 700/256 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophet ll MX32MB | Fluido. ¡ Fluido 





Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color - 
Ajustes de música A E 
- Ajustes de efectos de sonido... 
Ajustes de dificultad. 






Variedad de elementos del juego (comprobado) 20 misiones y 60 armas 












Opciones de guardar partida (comprobado)... Y 
Dispositivos de control compatibles... 
Idioma (comprobado) a A 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante). Me 


| En momentos concretos [7,00 
| Tedado/Ratón ES 
iS E 










NOTA MEDIA 100% E al 
Corrección positiva / Corrección negativa o a al 









a] 





Las muertes más espectacula- : o 
res cuentan con una repetición 


con la que deleitarnos. 


malas pasadas si alguno de 
nuestros gusanos pasan por su 
radio de acción. 






o A 
RESULTADO DEL TEST Me € |7,1 
PRECIO/CALIDAD A 
Precio (recomendado por el distribuidor) _14,990 Pesetas 29,99 
Cálculo de la nota precio/calidad 



















14.990 /7,15=698= - Sobresaliente 


, ; 
1 3 1 ' 
; ? i 1 
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Todos los meses, junto con la revista COMPUTER HOY JUEGOS, publicamos un CD-ROM de regalo 
con un JUEGO COMPLETO, más algunas demos jugables y utilidades. En esta página puedes 


encontrar las instrucciones de instalación y carga de todos sus contenidos. 


ca a eno 
Ae 





UIT AIRE: ad ba 1 


Nc monetes ornceso rones 


o 
| La aplicación interactiva de COM- 
PUTER HOY JUEGOS está dotada 
de un sistema que lanza el menú 
automáticamente, tras introducir 
el CD-ROM en el lector del orde- 
nador.No obstante, puede ocurrir 
que la Notificación de inserción 
automática no esté activa (más 
información en OPád.88), por lo 
que tendréis que seguir los si- 
guientes pasos: 





Después de insertar el CD- 
ROM en el lector, pincha en el 
Icono 








den Icono 


| 
| 
2 > Hacer doble clic sobre el 
| 
bes, ¡Choyi_2 (D:] | 


O O E RR O repeat 


¡AER DOTA RACIAL DUCADOS 


Ll DirectX 8.0 ] 


AI AN AN RO 


1 Una vez que arranques la 
A aplicación, Blluchs sobre la 





2 A continuación, hazlo sobre 


Microsoft Dirl. 


2 Pincha fi nalmente en el 
22) botón HNSTADAR 





IRA RT 


ATT NICE VENTAS ARO ACTO 


7 Una vez que arranques la 
| aplicación, pineha sobre la 





12 «» A continuación, hazlo sobre 


Pe. Pincha fi nalmente en el 
2) botón INSTALAR]. 











[ Arrancar el | Menú ] y pus 













Adobe Acrobat Reader |- 


| sobre la pestaña [BER 





Una vez arrancada la aplica- 
ción, te encontrarás por defec- 
to en la pantalla que hace re- 
ferencia al juego completo. 


Pincha en el botón MES] 
para comprobar que tu 
equipo está configurado per- 
fectamente para hacerlo fun- 
cionar. 





El Test realiza una comparación 
entre los requisitos mínimos 
que exige el fabricante del jue- 
go y la potencia real de tu orde- 
nador, basándose principal- 
mente en la velocidad del 
o la memoria RAM 

ag:34., el sistema operativo, 
la versión de DirectX Pág.94 








la tarjeta de sonido, la velocidad 
del CD-ROM y el espacio dispo- 
nible en el disco duro. Cada 







E 





AS 





e] Una vez que arranques | 
A la aplicación, pincha. 
MOS). 











» A continuación, hazlo | 


ln sobre[ NBA Live 20011. 





Y Ejecuta el test pinchando , 
2 el botón MES] l 












¡sobre la pestaña 





campo se iluminará con uno de 
estos tres colores: 


Verde: se encuentra por encima 
de los requisitos mínimos. 





Amarillo: cumple exactamente 
con los requisitos mínimos. 





64 Me ec as 


Rojo: es inferior a los requisitos 
mínimos demandados. 





Todos los datos anteriores son 
sopesados por el programa para 
valorar si el juego puede funcio- 
nar correctamente en tu ordena- 
dor. Ese resultado tiene forma de 
semáforo, que te dará como re- 
sultado definitivo un color según 
los componentes de tu PC. 





1] Una vez que arranques |. 
i la aplicación, pincha | 
DEMO. | 





fn [Operation Flashpoint|. 


Géneros Habilidad / Productor: Micrsids [Desarrollador Corn Malimedis 


fleganca, habifidad y concentración esto que requiera un buen juga 
dor de billar dásico. Y es que con enas cuentas lecciones podrás 
dercotar sia muchas problemas a cualquíes contrincante que ose 
retatte sobre urtapete de colar oro, a) o verde, 
Con Canale Classic Billas la disciplina más clásica ya 
está a tu alcance ef tes mudalidades Hstíntas: 
juego libre y dillar a xa a tres bardas. 
Solo trenes que decidir cuál será la dicecdón y el 
efecto de tu golpe para consumar las caribolas 
más espectacolares y bellas. Apunta, golpes y caram- 
bolea con estilo, 


A continuación, hazlo en | 





Verde 4): el equipo está confi- 
gurado para rendir de un mo- 
do óptimo con el juego de re- 
galo «Canal+ Classic Billar». 
Amarillo €) : ordenador 
cumple los requisitos recomen- 
dados (lo que no significa que 
en algunos aspectos los supe- 
re holgadamente) por el fabri- 
cante, lo que no garantiza un 
rendimiento óptimo. 

Rojo €): el equipo no tiene la 
configuración mínima exigida 
por el fabricante para hacer 
funcionar el juego. De todos 
modos, en algunas ocasiones y 
bajo configuraciones sensible- 
mente inferiores de procesa- 
dor, puede llegar a funcionar el 
programa pero de un modo 
campletamente! in jugable. 





>» Una vez completado el 
ln test, a as el botón 








Si el resultado es positivo, 
puedes proceder a iniciar la 
pom Aa sobre 





" na en la que podemos ele- 
gir Ea] idioma de instalación 









EAS 


2) venida, y a pesar de no 


tener que seleccionar ninguna 
opción, pra en 





















== Ahora debes seleccionar el 


nombre de la carpeta del 
grupo de programas donde se 
ubicará el vínculo 
para lanzar el juego una vez 
instalado. 













A 


(y El juego comienza a 
) copiarse en el disco duro. 


e ( 





M Si quieres, puedes añadir 
e un acceso directo 1 
del juego en el escritorio o|| 
visualizar un archivo léeme. — || 





ii «fi Para jugar, pincha en | 
i Bl inicio, programas y, | 
finalmente l 








12 Para borrar «Canal+ 
fa Classic Billar» de tu 
disco duro selecciona 








Juego de Dd para PC| Después nos leer os fenidiás una idea más data cuáles son las reglas que rigen este curioso deporte 
donde se mezclan habilidad, quart ena mla y paciencia. Es fundamental saber dónde hay que golpear a nuestra perpaa bola. 


a 
es 


PR are Vta 










ei 


Es el modo que te Dri familia- 
rizarte con el manejo sin jugarte 
nada en el intento. A su vez, existen 
dos posibilidades... 


Partida: pa- 
Y ra uno o dos 

jugadores, 
l no supone 
competición 
alguna pero 
cuenta con 1 adversarios de un nivel 
| técnico considerable. Si seleccionas 
¡la opción Demostracióne, el orde- 
nador será el encargado de mane- 
| jarlos destinos de cada golpe... 
Para mirar no está nada mal. 


NETA a 










Red Local: ideal para 
Da dos o más ordenado- 
| a res comunicados en 
el mentón de una red local. 

¡ Conexión IPX/SPX o TCP/IP: especi- 
| fica el protocolo de conexión. 
Conexión por Módem: a través del 
teléfono entras en contacto con el 
| ordenador adversario. Supone un 
| gasto por el coste de la llamada. 

¡| Conexión Serie: con un cable en- 
chufado al puerto serie es posible 
conectar dos ordenadores. 
Internet: juega con los cientos de 
expertos en «Canal+ Classic Billar» 
por internet. Hay muchos vínculos, 








ne AAA A AA A A A A TO 











MAPA AAA AAN AAA ARANA NARA ANAPCAA FEO 


í É n 
e e | A E a 








JJ Clásico: puedes 

| ¿oo configurar como 
quieras la partida, eligiendo la me- 
sa, el entorno e incluso pedir con- 
sejo al ordenador sobre las alterna- 


tivas de cada golpe. 


CENT Artístico: necesitas 

Mi de un nivel sensi- 
DlmenE superior de habilidad ya 
que el ordenador te exige superar 
unas pruebas muy concretas, dig- 
nas de un campeón. 


Torneo: se 
¡ trata, sin du- 
| da, de la ver- 
Ídadera 
í competición 
ya que ade- 
más de luchar contra expertos, po- 
drás irsubiendo de nivel para obte- 
ner nuevos escenarios, bolas, tacos 
y mesas. Puedes elegir entre un es- 
tilo de billar completamente libre y 
otros dos para una y tres bandas. 


A MN A AN 


ar dle Ml Iniciación: 
| sino has te- 


¡nido el pla- 
189 cer de jugar 





nunca en una mesa de billar, esta 


opción puede ayudarte mucho para 
comprender las reglas y modo de 
funcionamiento del juego. 


TO Lecciones: si la op- 
ción anterior es el 
mejor modo de no 
entrar en el juego a 
1 lo loco, ahora le toca 


el turno all verdadero tutorial. Un 


curso acelerado con vídeos. 





* 





una dificultad ascendente. 


JUEGO EN RED 

















Arcade: es la manera más sencilla 
de poner a prueba nuestros cono- 
cimientos adquiridos en el Entre- 
namiento. Debes completar 5 ta- 
blas de 30 puntos que cuentan con 





A 


local IPX/SPX | 
local TCPJIP * 
modem 


Internet 


Juego en Red: para disputar parti- 
das en este modo.debes tener con- 
figurado tu ordenador de forma 
correcta según el protocolo 
Pág.94 que tengas instalado. El 
juego te da información sobre si- 
tios a los que puedes conectarte. 





O 


ay repite la secuencia de in- 
troducción del juego. 
TABA es el lugar donde po- 
demos adecuar la capacidad de 
nuestro ordenador para que el jue- 
go funcione correctamente. Ade- 
más, te enseña todo el catálogo de 
tacos, mesas, bolas y escenarios que 
puedes conseguir ganando niveles 
de penanda: 


em 4 


Md NCU JE 


aquí obtienes un 
listado de vínculos con páginas y si- 
tios que tienen que ver con el billar 
artístico y carambola. 

INPRDIZM termina la partida y 
el juego saliendo al sistema operativo. 
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Ratón: 


| [H); Colocar las bolas en la mesa al azar 
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Ratón: Control del taco 

Botón Izquierdo: aceptar selección, golpe 
Botón Derecho: anular selección, golpe 
Teclado: 

[): Aceptar selección O 
esc): Anular selección 

(TB): Entrar/salir del menú de opciones 

(RJ: Repetición del punto 

[v): Visualización del posible trayecto. 
[T): Estudia el trayecto del punto que se acaba de jugar 
(E): El experto estudia el punto 

[z): El experto juega el punto 
(3): Elegir modo de juego 


[a]: Parámetros de pantalla 
[1): Devuelve las bolas a la posición inicial 
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La La pantalla « del. lJuego ] rincon 


O Bola del Jugador 1 

6) Segunda Bola. 

€) Tercera Bola. 

(G) Bandas de la mesa de 
billar. 

6) Información de la posi- 
ción en la mesa de las bolas. 
(GO) Tabla de puntuaciones 
de la partida en curso. 


O Orientación del ataque 
sobre la bola. 

O Inclinación del ataque 
del taco sobre la bola. 

G) Información de distan- 
cias y velocidad. 
(HB Modo de juego de la | 
partida en curso. 
(HD) Taco. 
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MELODIES 
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CANAL+ CLASSIC BILLAR 
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PUNTOS CLAVE A | 





Las Realas del Billar | 
O E 


puro e 


AA La prue Puntuación: cada carambola aumenta en 
Objetivo: todas las disciplinas del billar de un punto el marcador del jugador y le per- 
carambola comparten el mismo objetivo mite disfrutar de un turno más, conservan- 
de tocar las dos bolas con la tuya. do siempre su misma bola. 


marcas un punto si si 
i' tu bola toca una 
banda antes de gol- 
pear en la tercera. 
Del mismo modo, 
cuenta como punto 
si tu bola toca la ban- 





Las Herramientas del Billar 


La Mesa de Billar: aunque existen varios modelos 
(en los que puedes configurar el color del tapete), lo 
normal es que la experiencia y habilidad determine 
su tamaño. Los expertos, por ejemplo, siempre jue- 
gan en billares de 3,10 metros. 


Mesa Espate 
Mesa Esparta 


Mesa Guyenne Mesa Lowás AY 





El Taco: se trata de la herramienta con que golpeamos a 
la bola y salvo su diseño, el rendimiento es igual para to- 
dos los modelos. Se diferencian en los motivos que los 
decoran, la ligereza y el control pero, a efectos del video- 
juego, todos se comportan del mismo modo. 





Las Bolas: igual que en el 
caso de los tacos, nos existen 
diferencias, salvo tus pre- 
ferencias a la hora de dar 
más o menos color a la parti- 
da. ¿Las cuadradas rodarán? 
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ASALTOS : 








Calculo ded ex Ada 


7 NO 
Victoria: en caso de no consumar la ca- Edo Libre: hay que completar la caram- 
rambola, el turno pasa al otro jugador que, bola del modo que sea, sin tener en cuenta 
de alcanzar los puntos acordados antes de — las veces que tu bola toca la banda antes de 


iniciar la partida, ganará. 





Ml da y después golpea Juego a Tres Bandas: la bola del jugador debe tocar tres 
a las otras dos. veces en las bandas antes de alcanzar a la tercera bola. 


hilesa Contorde 


hlesa Louis 91-2 

















golpear en la segunda y la tercera. 


siempre que se inicia 
una nueva partida, las 
bolas deben colocarse 
sobre moscas, es decir, 
a derecha o izquierda 
El de la bola del adversa- 
rio y siempre previo lero. La única condición para ini- 
ciar la jugada es que debéis tocar la bola roja en el primer 
golpe. Si no, no vale... 





Mesa Antares o Desa Earopa Master 


Mesa Nes 





Mesa Perigori 










El Tapete: existen tres colores posi- 
bles: verde, azul y oro, que podemos 
elegir para jugar sobre cualquier me- 
sa. Debes tener en cuenta que los bi- 
llares de 3,10 metros únicamente 
pueden tener tapetes de color azul. 
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Golpeando la Bola 
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Cantidad de Bola: a la hora de intentar golpear a una bola distinta de la vuestra, existen cinco modos de abordarla según el nivel 
de impacto que deseemos y las consecuencias que queramos que tenga a nivel de carambolas.Esas cinco cantidades de bola son: 


cn! 10 
E] 


1/4 de bola 


Ataque de Bola: el punto donde M7 co 


vais a golpear a la bola puede pro- 
vocar consecuencias muy distin- 
tas y siempre tiene que estar al 
servicio del punto y la carambola. 
Existen nueve ataques distintos, 
según la zona donde vamos a gol- 
pear y permite dar distintos efec- 
tos a la trayectoria. 


efecto a izquierda. 


1/2 de bola 


Arriba-Izquierda: ataque alto con Arriba-Centro: ataque alto sin 


efecto. 


3/4 de bola 





Poem 13: Coal E rua 
Arriba-Derecha: ataque alto con 
efecto a derecha. 


Lleno 





E An A 
Centro-Izquierda: ataque al cen- 
tro con efecto a izquierda. 





Centro-Centro: ataque al centro Centro- Derecha: ataque A/centro Abajo- Izquierda: ue bajo Abajo- -Centro: ataque SE ses -Abajo- -Derecha: ataque POCO 
sin efecto. 


con efecto a derecha. 


con efecto a izquierda. 


efecto. 


TE 


efecto a derecha. 


JT E 











Inclinación del Taco: la inclinación tiene mucho 
9 que ver con la posibilidad de salvar obstáculos 
como las bandas o las bolas contrarias.Debes te- 
ner en cuenta que cuanto más se inclina el taco, 
más difícil es de controlar el golpe, por lo que se 
convierte en aleatorio. La inclinación máxima 
Í que podemos realizar es de 90% y para añadir un 
l efecto lateral es conveniente practicar mucho 


La Potencia del Golpe: por regla gene- 
ral, cuanta más distancia haya entre el 
taco y la bola, mayor fuerza imprimire- 
| mos a la jugada. Para realizar el golpe, 
' debemos pulsar una vez el botón iz- 
El quierdo del ratón y moverlo hacia atrás 
para dar potencia.Volviendo a pulsar el 
botón izquierdo, el taco golpeará a la 


as 













del centro con una cantidad cerca- 
na al 1/2 de la bola, el jugador pue- 
de conseguir una separación lla- 
mada natural. Es decir, que el 
choque con la segunda bola pro- 
duce un rechace cercano a los 350, 
Gran parte de los golpes de billar 
se juegan por separación natural, 
lo que permite saber la trayectoria. 













A Romper: si se ataca por encima 


e hasta adquirir la experiencia necesaria. 


La Corrida: al combinar un ataque 
alto sobre la bola con una cantidad 
cercana al lleno, obtenemos un 
golpe que permite avanzar a la bo- 
la después de haber chocado con 
la segunda. Este efecto es necesa- 
rio cuando las bolas están casi en 
línea, por lo que hay que tener mu- 
cho cuidado con la cantidad y po- 
tencia que vamos a dar al golpe. 





El Retroceso: se llama así al efec- 
to inverso al de la Corrida y con- 
siste en aplicar a la bola un efecto 
de retroceso después de tocar la 
segunda bola. Cuanto más gran- 
de sea la distancia que separa la 
bola, menor será el efecto por lo 
que se debe compensar el roce 
con el tapete añadiendo veloci- 
dad y potencia al golpe. 








BÉ bola. Mucha potencia no es aconsejable. 


El Picado: es un efecto muy pare- 
cido al anterior salvo que el ata- 


que se realiza golpeando a la bola 


desde una posición casi cenital. 
Hay que tener especial atención al 
efecto lateral que se produce y te- 
ner siempre en cuenta que la dis- 
tancia con las bolas no debe ser 
muy alta. De lo contrario, podría- 
mos descontrolar la jugada. 


El Massé: es uno de los golpes 
más difíciles que se pueden reali- 
zar, ya que se obtiene al provocar 
un efecto en la bola para que, al 
golpearla, salga despedida en 
busca de la tercera. 
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Juego de Estrategia para PC | El Oeste nunca fue un lugar tranquilo, sobre todo para los forajidos que buscaban fortuna en los pueblos más 





apartados. John Cooper es la víctima de un nuevo linchamiento del que debe escapar con vida para vengarse. 




















En la parte inferior izquierda hay una se- 
rie de símbolos capitales que al pinchar 
ejecutan las siguientes acciones: €) se 
arrastra por el suelo, €) se pone en pie, 
6) inicia una llamada Acción Rápida y 
O muestra el personaje del juego que 


en ese momento está activo. 




















G Comprueba campo de visión, ( 
rece el mapa, O) coloca la cámara fija so- 
bre una figura para seguir sus andanzas, 











idas son 





Las acciones ráp 






ejemplo lanzar el puñal. 









y apa- 


6 aproxima la escena yO) activa zoom. | 





Colocamos el puntero sobre 


_LO QUE HAY QUE SABER. 


ml 


Movimientos 


Y 
his 
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Cada uno de los personajes disp 

cinco movimientos o acciones que se 
activan respectivamente con las teclas 
G,H,J, K y L.Tan sólo la acción que se ac- 
tiva con JU cambia para cada persona- 
je;en el caso de Cooper es apuñalar, para 
Sam atar, etc. Este método resulta de uti- 
lidad para emplearnos con rapidez en si- 
tuaciones de apuro, ya que con sólo pul- 
sar esa tecla activaremos la acción 
requerida, ahorrándonos los pasos que 








serían necesarios usando el ratón. . 


E 


en el momento adecuado. 


one de 





La acción ha sido grabada, 
muy útiles.La mecánica se- la víctima y apretamos el con lo que ahora podemos 
rá elegir el primer movi- botón izquierdo del ratón. acercarnos cuidadosamen- 
miento o acción; aquí por De esta sencilla manera se te y proceder a ejecutarla 
marca al enemigo. 


El rojo os co 





Es un elemento clave en el juego: las figu- 
ras en rojo designan a los enemigos; las 
azules son civiles, alos que no se puede ha- 


cer más daño que dejarles inconscientes y 
atarlos;los puntos verdes representan a los 
héroes; los marrones son caballos y los 
amarillos señalan lugares donde hallar | 
nuevos items o munición. 








al 


Campo de Visión 


Si el campo de visión está en verde, signi- Si está en amarillo es que algo ha desper- 
fica que el enemigo no se ha percatado tado sus sospechas y echará alguna que 
de nuesta presencia y es fácil de eliminar. otra ojeada.Imposible eliminarlo de cerca. 


E Et E ISS Sol 
rte en un blanco perfec- El campo de visión se pone rosa cuando un 
to.Dependiendo del tipo de enemigo,nos centinela se emboba con Kate. Acercándo- 
disparará o dejará inconsciente. se por detrás será fácil acabar con él. E 
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PUNTOS CLAVE: RESCATAR A NUESTROS COMPAÑEROS 


Misión 2: Southern Comfort 


O Nuestra primera tarea será rescatar a 
nuestro compañero Sam, que está incons- 
ciente en el rancho de los Clayton. 

(O) La mejor manera de acabar con nuestro 
primer enemigo es lanzarle el puñal desde 
lejos; después pondremos a Sam a cubierto. 
O A este centinela lo podemos eliminar 
desde una distancia media y su cuerpo lo 
esconderemos detrás del granero. 

3 La pareja del granero no será un gran 
problema; simplemente debemos subir al 
tejado por la puerta de la izquierda y cortar 
con el cuchillo los sacos de heno. Ambos 
quedarán sin sentido, lo que aprovechare- 
mos para ocultarlos detrás del granero. 

O) Estos dos también son menos peligrosos 
de lo que parecen. Habrá que acercarse a 
ellos arrastrándonos por el campo de trigo, 
y cuando no miren, levantarnos y disparles. 
Por el camino de la izquierda va otra patru- 
lla, nos inclinamos y cuando echen a correr 
para buscar ayuda abrimos fuego. Después 
arrojamos los cuerpos al campo de trigo. 

(O Seguidamente nos dirigimos hacia el 
centinela que patrulla por el camino del 
campo de algodón. Nos colocamos al ace- 
cho y esperamos el momento adecuado 
para arrojarle el puñal. ¡Al granero con él! 

O Ahora nos dirigimos por el camino de la 
derecha, cruzando hacia el campo de trigo 
donde está el espantapájaros. Aguardamos 
a que los centinelas alcancen su posición en 
el cruce de caminos y les atacamos con el 
puñal. Una vez limpiadas estas zonas, llega 
el momento de recoger a Sam y esconderlo 
en el campo detrigo. 

O Nos situamos al final del campo de trigo 
asegurándonos de que nos movemos por 
la parte de fuera del camino, ya que si co- 
rremos por el interior asustaremos a los 
cuervos que están sobre el espantapájaros, 
alarmando a los centinelas que, entonces, 
peinarán toda la zona. 

Uno de los centinelas saldrá corriendo des- 
de el jardín y se dirigirá directo hacia noso- 
tros. Nos levantamos raudos y le lanzamos 
el cuchillo, deshaciéndonos de él sin que 
pueda dar la voz de alarma o disparar. 

O) El hombre que está en el pabellón de 
madera se elimina fácilmente. Sólo hay que 
rodear por el camino del jardín que está a 
la izquierda, acercarnos y lanzarle el cuchi- 
llo. Lo mejor que podemos hacer con el 
cuerpo es llevarlo al campo de trigo; allí se- 
guro que nadie lo encuentra. 

(D Nos deslizamos con cuidado hasta el ca- 
mino por el que hemos entrado, siempre 
pendientes del hombre que se encuentra 
en la barandilla. En cuanto nos dé la espalda 
intentaremos dirigir el campo de visión del 
centinela hacia el caballo. Cuando vuelva a 
mirar en dirección a la casa corremos hacia 
el camino y nos tiramos allí. Esperaremos 
nuevamente a que el hombre de la baran- 
dilla no mire antes de acercarnos al guardia 
de los caballos para matarle. Finalmente, es- 
condemos el cuerpo en la caballeriza. 


de la barandilla. Cuando regrese del patio 
hacia la escalera, salimos corriendo del es- 
tablo.En caso de que el centinela esté colo- 
cado a la derecha en la barandilla, la mejor 
manera de acabar con él será tirándole el 
cuchillo; a continuación, escondemos al 
muerto en el establo. Ahora dispondremos 
de todo el tiempo del mundo para recoger 


7 
di de 


a Sam y arrastrarlo hasta el bebedero de 
animales. 

(BUna vez allí, le metemos en el agua hasta 
que consigamos espabilarlo. 

(B) Dado que será peligroso pasar por de- 
lante del centinela de la puerta sin más, se- 
rá preferible quitarle de en medio. La mejor 
estrategia es deslizarnos mientras se dirige 
a su puesto de vigilancia y esperar hasta 











que aparezca por el camino principal que 
va hacia la casa para lanzarle el puñal. Una 
vez escondido su cuerpo, podremos regre- 
sar con Sam y soltar los caballos. Coloca a 
los dos en la montura, sal por el portón y co- 
ge la carretera que sube. 

Según el Tutorial-Mission 3,en esta ocasión 
aprendemos las cuatro habilidades de Sam 
y cómo utilizarlas. 
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O Nuestro primer movimiento será dejar al 
cura sin sentido, atarle con ayuda de Sam y 
llevarle hasta un peñasco que hay en el río. 
O) Parapetados tras él, cazamos al primer 
centinela a la orilla del río. Le cargamos so- 
bre nuestros hombros hasta la casa de la ¡z- 
quierda y lo dejamos allí. 
6) Para conseguir que el sheriff, que está en 
el primer piso del Saloon, baje debemos co- 
locarnos en el extremo izquierdo del edificio, 
ir hacia la barandilla de madera y, acto segui- 
do, volver corriendo. Cuando el sheriff salga, 
le lanzamos el puñal. Podemos llevar el cuer- 
po al almacén que hay junto al Saloon. 

3A continuación nos encargaremos del 
hombre que está con el carro. Para evitar 
que nos descubra un civil tenemos dos op- 
ciones: ver su campo de visión y deslizarnos 
por delante de él, o dejarle inconsciente y 
sacarle de la ciudad. Para acabar con el cen- 
tinela nos apostamos tras la valla de made- 
ra y, en el momento oportuno, le enviamos 
un puñal a la espalda. El almacén junto a la 
casa es un buen depósito para el cadáver. 

El puñal servirá también fenome- 
nalmente para eliminar al que duerme al la- 
do del barril de TNT.Sus restos irán a parar al 
riachuelo, y el barril al inventario de Sam. 
G)'Turno ahora de que John y Sam limpien 
el camino que conduce al carro de Doc. 
Aprovechando que el centinela que está 
junto a la pocilga tiene su campo de visión 
ocupado con la vecina que se pasea por el 
balcón, nos deslizamos cautelosamente por 
el patio hacia el carro y nos colocamos al 
acecho detrás del granero, al lado del mon- 
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tón de leña. Cuando pase el centinela, ra- 
ción de puñal y cuerpo al granero. Mientras 
Sam se queda junto al muerto con los ex- 
plosivos, volvemos al Saloon con John. 

O Sin perder de vista el campo de visión 
del centinela que está sentado delante de 
la herrería, rodeamos el almacén por detrás 
y le lanzamos el cuchillo. Dejamos al muerto 
apoyado contra la pared de la casa. 

O Eludiendo a la patrulla, el hombre del 
portón no será un problema. Depositamos 
el cuerpo junto al de su compañero, al lado 
de la herrería. La patrulla va a notar la falta 
del centinela del portón y empezará a sos- 
pechar, así que habrá que utilizar el puñal a 


la menor oportunidad que se nos presente, 
sino queremos recibir un balazo. A conti- 
nuación cogemos la montura de la herrería 
y ensillamos el caballo que hay tras la casa. 
O) También por aquí ronda un centinela. 
Ocultos tras el montón de leña, le lanzamos 
el puñal antes de que nos descubran. Deja- 
mos el cadáver donde la cuerda de la ropa y 
ensillamos el caballo que no tiene montura 
con una que encontramos pegada a la casa. 
(DCogemos el primero de los caballos con 
montura y lo llevamos al lado del almacén. 
Al acercarnos a la escalera atraeremos al 
centinela del tejado y, mientras sube por 
ella,le aplicamos cuchillo pues no tiene mo- 
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do de defenderse. Llevamos al muerto a la 
parte de atrás y lo dejamos allí. 

(DNos encaminamos hacia la puerta prin- 
cipal y dejamos caer su reloj de música de 
tal manera que el hombre que está sentado 
pueda oirlo. Contamos cinco segundos, es- 
peramos detrás de los caballos y cuando 
venga le tiramos el puñal. Le sacamos de 
allí, pero dejamos el reloj a modo de cebo 
para llamar la atención del resto, antes de 
huir hacia la parte trasera de la casa que tie- 
ne la cuerda de la ropa. Cuando vengan 
nuestros perseguidores, a cuchillazo limpio. 
(B Turno ahora para Sam, quien deja el ba- 
rril junto a la casa y una mecha en dirección 
a la casa del árbol. Tan pronto encienda la 
mecha, salimos disparados hacia los caba- 
llos que John dejó junto al almacén. 

(B John tiene que ir a la plaza del mercado, 
por donde todavía rondan el sheriff, arriba, 
en el andamio de la horca, y un guardia ves- 
tido de azul. En caso de que se vuelvan ha- 
cia donde proviene la explosión, primero 
correremos hacia el sheriff para apuñalarle 
y luego dejamos fuera de combate al guar- 
dia. Tras coger de nuevo el puñal, cortamos 
la cuerda de la soga de Doc, quien tiene que 
volver a la comisaría a recoger sus cosas, 
mientras Sam se queda sentado y John va a 
por los caballos. A partir de ahora todo tiene 
que ser muy rápido; enviamos a Doc a por el 
otro caballo y juntos se van a buscar a Sam. 
(D Cabalgamos con los tres hacia la salida 
principal del oeste. En cuanto los caballos 
salgan de imagen se dará por concluida la 
misión con éxito. 


DESPERADOS 


Misión 6: Juego Peligroso 


O Después de aprender las cualidades de 
Doc en la misión cinco, hay que liberar al úl- 
timo miembro llegado al grupo, Kate. 

OEl primer centinela se pondrá delante de 
nosotros, pero dándonos amablemente la 
espalda;lo eliminaremos sin problemas. 
OJEl centinela que monta guardia entre el 
cruce y los caballos será, de igual manera, 
fácil de eliminar. Cuando pase por delante 
de la casa de color rojo, en dirección sur, le 
seguimos y tiramos el puñal. La casa que es- 
tá más abajo goza de un espacio conside- 
rable para dejar el cadáver. 

Y Emplazamos a John en la esquina de la 

casa que está a oscuras —en el mapa sinóp- 
tico está marcada de color azul-, y espera- 
mos a que llegue el centinela. Un lanza- 
miento de puñal y asunto zanjado. 
O Acabar con el centinela que está custo- 
diando el puesto de armas será sólo cues- 
tión de tiempo. Aprovechando un momen- 
to en que nadie vigile, nos acercaremos 
bordeando la esquina de la casa con la sana 
intención de lanzarle un cuchillo. El cuerpo 
lo depositaremos en la casa, junto a los 
otros. Si algún civil se pone un tanto moles- 
to, receta al canto: golpear, atar y esconder. 
(O En el caso del centinela que está en el 
balcón de la derecha, acercarse sin ningún 
tipo de protección es más difícil que aban- 
donar. Hay que tener cuidado con el centi- 
nela del balcón de la derecha y con el últi- 
mo guardia callejero, que se encuentra un 
poco más a la derecha. Cuando ninguno de 
los dos esté mirando, será el momento de 
correr hacia el edificio y tirar de la consabida 
fórmula de lanzamiento de puñal y oculta- 
ción de cuerpos en el interior de la casa. 

Podemos eliminar al centinela que está 


en el suelo metiéndonos inadvertidamente 
en la casa de la que no para de entrar y salir 
constantemente. En el momento preciso 
nos colocamos delante de la puerta, lanza- 
mos el puñal y escondemos el cadáver en 
la casa. De esta manera, Doc tiene el camino 
expedito hacia el balcón, donde le esperan 
unas balas de precisión para su arma que 
tiene a bien probar con el centinela que es- 
tá en el balcón. Ya tenemos la zona oeste 
del mapa limpia de enemigos. 

() Turno ahora para John, de apartar defi- 
nitivamente de sus preocupaciones al único 
centinela que está al lado del agua; escon- 
demos el cuerpo en el pequeño almacén de 
la izquierda. 

O De vuelta a la calle principal, nuestro 
afán depredador encuentra en la figura del 
sheriff vestido de negro una nueva víctima. 
En caso de que el último de los civiles que 
queda incordie, procederemos con él de la 
manera acostumbrada. En cuanto al sheriff, 
lo primero será atraerle hacia la izquierda 
por medio del reloj de música, le estaremos 
esperando en la esquina muerta del Salo- 
on con un regalo en forma de puñal. A con- 
tinuación escondemos el cuerpo. 


pl 





(DHa llegado el momento de ocuparse de 
la parte este de la ciudad empezando por 
el primer centinela cuando se dirige al res- 
taurante. Hay que colocarse a la derecha de 
la transpariencia del personaje y arrojar el 
puñal. Escondemos el cadáver. 

(DLo siguiente es deshacernos del guardia 
que patrulla la calle de la derecha. Desde el 
restaurante, tomando rumbo este, nos diri- 
gimos hacia la estación para no ser descu- 
biertos, y cuando el centinela tuerza a la de- 
recha, le tiramos el puñal. En ese mismo 
momento hay que acabar también con el 
centinela que duerme en el mirador de la 
última casa y esconder a los dos. 

(BUn centinela se dirige directamente a la 
patrulla de cruce.Esperamos hasta que ha- 
ya alcanzado el punto que está más a la de- 
recha de su recorrido y le tiramos el puñal. 
Tras ocultar el cadáver, robamos el caballo 
que está delante del hotel, ya que sin el 
equino es imposible ganar. Al galope volve- 
mos con nuestro compañero; en el caso de 
que la alarma haya saltado no nos quedará 
más remedio que ocultar a todos los perso- 
najes y esperar a que la situación se vaya 
normalizando paulatinamente. 


ES. 


(DEl siguiente paso a seguir nos lleva a su- 
bir la escalera que hay en la parte más 
oriental del mapa, hacia el embarcadero, y 
deslizarnos por la derecha hasta el barco. 
Nos arrastramos hasta el bote de salva- 
mento y, tan pronto como los cuatro con- 
trincantes se coloquen debajo del bote, cor- 
tamos la soga. El bote caerá y nosotros 
tendremos cuatro problemas menos. 

(D Todavía quedan tres centinelas a la en- 
trada del barco; hay que atraerlos uno a uno 
con el reloj de música hasta el montón de 
leña, y allí eliminarlos con el puñal. Escon- 
demos los cadáveres en el almacén que es- 
tá justo al lado de la leña. A continuación 
nos encargamos del centinela que está al 
lado de las cajas y lo sacamos de allí. 
(BDEnviamos a Sam y Doc al almacén ocho, 
el que está situado más al oeste del muelle. 
Ahora Doc se dirige sobre la pila de leña al 
barco, encontrándose con John delante de 
la puerta, en el primer piso; ambos tienen 
que entrar. Doc abre la puerta que está to- 
talmente a la derecha, en el interior del bar- 
co, mientras John desata a Kate. Aquí siem- 
pre saltará la alarma. 

(DEs el momento de la verdad para Sam, y 
su cometido será lanzar una carga de dina- 
mita lo más lejos posible en la calle princi- 
pal, cerca del bebedero de animales. De es- 
ta manera conseguiremos tener un rato 
entretenidos a los centinelas para aprove- 
charnos del caos y llevar a los tres persona- 
jes del barco al pequeño almacén. Tras es- 
perar unos instantes hasta que la situación 
se tranquilize, y con extrema precaución, 
nos dirigimos hacia el este, al lugar donde 
están los caballos. Nos alejamos cabalgan- 
do y misión concluida. 
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Juego de Rol para Game Boy Color| Para convertirte en maestro Pokémon, y conseguir rellenar tu Pokédex con la información de todos los 
Pokémon existentes, tendrás que ser muy hábil y conocer las cualidades de tus Pokémon para utilizarlas sabiamente. REUNEN 





ME QUE HAY FU SABER 


Menú Principal 


A TEXTO 
ANIMACIÓN BATALLA | 


PFTUESO MNUEWO | esriio "BATALLA 
| CAMBIAR 
OPTA || SONIDO o 


| IMPRIMIR 
AAA AA 


pde 





¿ MORMAL 
DESCRIFGIÓN MEMO 


IMAGEN 
TIPO 4 





Menú principal. Esta es la primera pantalla Opciones. En este menú tienes la posibili- | 
tras la introducción, permite escoger nuevo dad de cambiar aspectos generales del jue- | 
juego u opciones. Juego nuevo. Si eliges go como la velocidad del texto, las anima- | 
esta opción, debes seguir las instrucciones ciones de batalla o la calidad de impresión. | 
que irán apareciendo en pantalla. 
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SÓ" hora es? 








Introducir hora. Te pedirá primero que in- 
troduzcas la hora... 


TOMAS 
CARLOS 








S Todo AAN 
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« ómo has dicho 





que te llamas” 
Introducir nombre. El profesor Pokémon 
te preguntará cómo te llamas. Tienes dos 
posibilidades: poner uno predefinido Ó)... 
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... 0 elegir como quieres llamarte. 
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Menú del Juego | 
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Menú del juego. Aparece siempre que () Mochila. Al inicio del juego estará 
presiones la tecla Start, y variará según va- vacía, pero no por mucho tiempo. En 
ya avanzando el juego.Al principio podrás ella podrás guardar los objetos que te 
encontrar estos cinco apartados: vayan dando, encuentres o compres. 
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TIEMPO as 0:05 
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¿Su i¡eres guardar 





Ls! juego” 


ONombre del entrenador. En esta op- O) Guardar. Siempre que lo desees po- | 
ción podrás ver el dinero que tienes, el drás guardar tu partida, independiente- | 
tiempo jugado o las medallas que hayas mente del momento y lugar elegido. 
conseguido, entre otras cosas. 


OPCIÓN 


O Opciones. De nuevo aparece el menú 6) Salir. Para volver de nuevo al juego. 
de opciones generales. 
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“1 En el piso de arriba de tu casa 
- está tu habitación y dentro en- 
contrarás un PC desde el que pue- 
des acceder a: 





PEDREDÓN 
DE| PÓSTER 
SALIR 
BUZÓN 
[[PDECORACIÓN 
DESCONEXIÓN 
«QUe quieres 





hacer* 


Decoración. Por si quieres 

> cambiar la decoración de tu 
habitación y poner un nuevo 
póster o edredón. 


DOMINGO 


Pulsa un botón 


Para salir. 


== «1 Pokégear. Aparte de indi- 

2 E carla horasirve para llamar 
por teléfono.Como el resto de me- 
nús cambiará a lo largo del juego. 


Captura tu Primer Pokémon 


PASO A PASO: COMENZANDO LA AVENTURA 
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0-20 


















Elige una caja. 





» Sacar objetos o Pokémon. 
£a Desde aquí accedes a un sub- 


menú dividido en cajas de las cua- 


les es posible sacar objetos. 


MOCHILA 

PRGESA 

MOS I 

GUARDAR 

OPCIÓN 
2 PSALIR 


' Salir. Vuelves de nuevo al jue- 
+ go.Este menú cambiará a me- 
dida que el juego avance. 
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A ers ATT EII 
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7 ? Ve a casa de Elm y te dará 
2 £a la opcion de elegir tu pri- 
mer Pokémon de entre estos tres: 
CYNDAQUIL un Pokémon de fuego. 











liln RATTATA 


salvaje? 








1 ' Cada vez que te encuentres 
22 con un Pokémon salvaje lu- 
cha con él para que tu Pokémon 
consiga experiencia y suba de nivel. 





«sar en que Fiyi 7 


1 9 PKMN. En este menú po- 
| drás eligir el Pokémon con 
el que quieres luchar, 
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SACAR OBJETO 
DEJAR OBJETO 
PTIRAR OBJETO 
BlIZóN 
DECORACIÓN 
DESCONEXTIóÓN 


¿QUÉ quieres 


hacer” 





» Dejar objeto o Pokémon. Po-  /7 Tirar objeto. Eliminar un ob- 


»? drás dejar al Pokémon que ha- 


jeto que no tenga utilidad al- 


yas capturado pero que no quieras guna para el desarrollo del juego. 


llevar contigo en ese momento. 


DOMINGO » 


¿vale? 





Cuando bajes al piso inferior, 
el juego preguntará qué día 





A 
Los en EAT DI4g 


Dependiendo de la hora que 
+ hayas introducido y del hora- 


de la semana es y si estamos en rio, el juego se desarrollará de día o 
horario de verano. 
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PLUCHA 


Path 
MOCHILA ESC 














7 1 Menú del combate. Podre- 
2 £- mos ver la vida y nivel del 
Pokémon, seleccionar un golpe, 
acceder a la mochila o escapar. 





2 () Mochila. Aquí hallarás des- 
> de las pócimas de salud a las 


Pokébolas para capturar Pokémon. 
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»)ARAÑAZO 
MALICIOSO 


1 » Lucha. Al principio tu Poké- 
mon sólo conoce dos técni- 

cas de combate, pero a lo largo del 

juego aprenderá hasta cuatro. 


IAS AAA DE 


PB4Y8, 


SALIR 





7 TOTODILE un Pokémon de 
| agua. 
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RA 





Objeto de autocu-— 
ración. CioPS, EG, > 


21 


Esc. Con esta facilidad po- 
drás abandonar la lucha en 
el momento que quieras. 


e 





de noche. 


AA 


7 CHIKORITA un Pokémon 
| planta. Elm te dice que tu 
primera misión será ir a Ciudad Ce- 
rezo a buscar al profesor Pokémon. 





a 3ui 











2 Cuando llegues a Ciudad Cerezo habla con el anciano que allí se | 
= a encuentra, él te enseñará la ciudad. Poke. Es un centro Pokémon 
donde aparte de curar a tus Pokémon tendrás acceso a un ordenador. 
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TIRAR OBJETO 
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DECORACIÓN 
DESCOMEXTÓN 
«QUe quieres 
hacer” 





Buzon. Aquí se guardarán las | 
»é' Cartas que en lo sucesivo te va- | 


yan enviando. 
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PREGBAR 
MOSI 
GUARDAR 
OPCIÓN 
SALIR 





1 En el piso de abajo te en- 
+ contrarás con tu madre, 
que te dará un Pokégear. 


iSi?t ¿Conseguí 
BELLSPRQOUT * 
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De camino a Ciudad Cerezo 
habla con gente para reca- 


bar pistas sobre cómo llegar allí y | 


convertirte en un buen entrenador. 
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AL AR y 
VA A TR Y y 


Esto es una TIENDA 
POKeMON. 





2 “» Shop. Es la tienda Poké- 

mon, y allí podrás comprar 
y vender a tus anchas todo tipo de 
productos Pokémon. 
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A NA == 
AL A 
Ea ps A 


arrollada 





28 Pokédex. Es el artilugio 
donde se registran los da- 
tos de todos los Pokémon con los 


que te hayas cruzado. 








Es la MEDALLA 
CÉFIRO oficial de 


| EDICIÓN 
Consi gue tu Sl Medalla 


(5557 
POCIóN 
8 300 
PANTÍIDOTO 
100P 
¿£HNTIPARALIZ op 
DESPERTAR 
250 bd 
Cura a los POKeMON 
envenenados. 








3 Vence a Pegaso y te entre- 

gará la medalla Cefiro. Cuan- 
tas más consigas, más te respetarán 
tus Pokémon y otros entrenadores. 





¿na está? 
¿ZUBAT 
3 Si le has debilitado sufi- 
cientemente, habrás teni- 
do éxito y quedará encerrado den- 
tro de la Pokébola. 


EQUIPO 









POEJAR 
ESTAD. 





SOLTAR 
SALIR 


Na 2 
ZUBAT 





A0 Pero no todo es amasar Po- 
kémon, también puedes 
decantarte por otras opciones, co- 
mo por ejemplo soltarlo. 

















2 Pociones y Pokébolas. Toda 

suerte de recursos para sa- 
nar a tus Pokémon, como el antí- 
doto en caso de envenenamiento. 


NIMOSI recibió 


POKeE BALL. 





2 De vuelta en casa de Elm 

entrégale el huevo. Su ayu- 
dante te dará tu primera Pokébola 
con lo que a partir de entonces po- 
drás comenzar a cazar tus Pokémon. 





MOST usá 











[[Poxe Bat. 

33 Sólo puedes capturar Po- 
kémon salvajes, nunca de 

otro entrenador. Sigue los siguien- 

tes pasos para capturarlos: 
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AL A 
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que mucha 


cuentas 4d = ME mn 





3 Acto seguido podras com- 

probar toda la información 
existente sobre este Pokémon en 
el Pokédex. 


conecta el 


¿Bi ens. 


cable Game Link*t 





A1 Aparte de capturarlos, guar- 
darlos o soltarlos, puedes 


cambiar tus Pokémon con otros ju- 
gadores por medio de un cable link. 


PPC DE BILL 
PC DE MOSI 
DESCONEXIÓN 


¿MOST recibió 
la POKBDEX* 


2 7 A continuación, un colega | 

del profesor tendrá a bien | 
entregarte la Pokédex, aparato de | 
gran utilidas como descubrirás. 


¿acceder a que PCT MOST puso 


HE 


2 $ Una vez termine el recorri- 2 
=* do turístico por el pueblo, : 
acompáñale hasta su casa y te en- 
tregará un mapa. 








Dirígete a la casa del profe- 
sor Pokémon. Tras una con- 
versación, te entregará un huevo 
para que se lo lleves a Elm. 





SÓ 
lapa 
A 





déjame ila clave está en 


tus POKBMON. 


Regresa de nuevo a Ciudad 3 
| Cerezo, pero esta vez para 


rendirle una visita al gimnasio 


Muy biens 








Si tus Pokémon no están 
en condiciones de entrar 
en el gimnasio, date primero una 
vuelta por el centro Pokémon. 


3 2 Combate con todos los en- | 

- trenadores Pokémon hasta | 
que consigas llegar a pelear con el 
líder del gimnasio Pegaso. 








PPOKS BALL 
SáLTIR 


MOSI usó Objeto para 
POKEeE BALL. capturar POKBeMOHN. 


3 Cuando te encuentres con 3 A continuación entra en la 2 
un Pokémon salvaje, jamás mochila y elige la opción 

lo eludas. Debes luchar con él y de- de coger una Pokébola. 

bilitarlo. 


LUCHA, Path 
PMOCHILA ESC 

















Lánzasela al Pokémon sal- | 
vaje que hayas derrotado | 
para así capturarlo. 
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«QUÉ quieres 





hacer" 





3 Tan sólo puedes llevar con- 

tingo seis Pokémon, pero 
podrás capturar más dirigiéndote a 
un PC y descargando tus Pokémon. 
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Elige un POKEMON. 


A Elige el Pokémon que de- 
seas intercambiar y prepá- 
rate para iniciar el cambalache. 
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4 EJ A continuación acepta el trueque y verás cómo se produce el 
ni entre ni 
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tado anímico Q) del jugador. acumuladas los futbolistas. 
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Botón R2. Púlsalo una vez y aparecerán Pulsando dos veces comprobaremos qué 
sobreimpresionados en el esquema del mentalidad GH tiene cada jugador, es de- 
campo los dorsales €) de los futbolistas. cir, sijuega ofensiva o defensivamente. 











TE AAA Cambio de jugador. Seleccionando esta opción Seleccionar lanzador. Para ele- 


Ao Er il o es posible realizar cualquier cambio sobre la for- gir quiénes serán los encarga- 
o a mación. Eligiendo uno de los jugadoresGdacce- dos de ejecutar los saques de [ES 
OTE AT Feti deremos a una lista en la que se comparan las esquina, faltas y penaltis, debe- Canizarer | e 
AT Alineación Er cualidades del pa suplenteG). mos entrar en este menú. El jue- MAA 





2 a . Salgado 
go nos indica el tipo de lanza- A 


miento 6) y desde qué lado se MERREMES 
, E 
efectúa €). Debemos tener la METEO 


suficiente cabeza como para de- Pee 


7 Ni aa E 
Hierro ds UREA Ta 

EPIA L 

A 

Euardiola “4 
LN 

Etxeberria F 

ES 


hm ALMA 


sol 


p 
abi >: 
Es A 


Raul 
signar a un zurdo para lanzar las MENEEE 


TEN faltas que se produzcan en el lado derecho del 
LEE! q marco contrario y viceversa. 
 Engonga 15 (ED Seleccionar Capitán. Para ele- METRO 

ELO AAA e eri gir al líder de nuestro equipo PAS 

Desde esta pantalla realizaremos los cambios PES para Ñ nuestro Gerard da oy tan sólo tenemos que seleccio- tc 
equipo se ajuste a un determinado patrón de juego y obtengamos los re- ARA nar esta opción y designar al WAN 
sultados esperados de espectáculo y partidos ganados. Los parámetros in- po Vale ron | TO] Le ! | futbolista que mejor nos cai- MAA 
cluyen cambiar la alineación O), las demarcaciones de cada futbolista €), su | E 


ga, juegue o más certeras pata- MATAME 
dorsal €), nombre 6) y posición que ocupa en el campo 6). 


E 1: NO 
FC ] 
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das dé alos contrarios. 








Alineación. | E Tipo de defensa. Des- HMROERERUEE Posición. Editar la 

Cuando seleccio- E de aquí daremos las ór- hier A AE colocación de los 

nemos esta op- | A IAEA denes a la retaguardia aa a futbolistas sobre el M 

ción, aparecerá Tipo dai para que defienda de la UE e E ]  camponos permite 

un submenú que 0 ns forma que más conven- MEAT concretar nuestras 

nos permitirá ac- AA! El La! SH E e ga al tipo de juego que MEL convicciones de- 

ceder a nuevas TT F practiquemos: marcaje | ERó fensivas o atacan- 

opciones. tol eel 1d lola al hombre,en zona... Mid tes, ya sea adelan- MN 
NEP tandoo retrasando 


Acid ratacanea: En la zona de influencia de los zagueros, medios y delanteros. 


esta pantalla definire- 

| E | mos la personalidad de 
al] Ene nuestro equipo, su vo- | 
Ls a N | cación atacante o de- E 


Estrategia. De las diez posibilidades que MED o 


nos ceo el Juego: sólo podremos elegir WEAS 
104 7 a NI 


ES. ataque izquierda 
asignarán TON Ataque otra banda 
Cambiar bandas 


eh botones Círculo, Maa 
ASS 


función del rival o no. bie | q | 
. . E AE pe a , Triángulo, Cua- CONE ed arde dl 

Es decir, Clementismo MITA Ma CA drado y X du- Maras 

versus Valdanismo. PEOR | DL TE 


Cambio. Si queremos cambiar la organización de nuestro 
equipo sobre el terreno de juego, esta opción nos permite E : | 
elegir entre 16 variantes de formaciones UH distintas. aa ma VO AA Én rante el partido. EEE | 
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Pases altos desde la Dala. Se ejecutan 
pulsando una única vez el botón Círculo. 
Cuando el equipo contrario acumula mu- 
chos jugadores en el área es un buen re- 
curso entrar por banda, hasta ganar la lí- 
nea de fondo, y colgar el balón a un 
sn que vaya bien de cabeza. 


Pases bajos desde la banda. Para com- 
pletarlos tendremos que pulsar tres ve- 
ces consecutivas el botón Círculo y son 
ideales para montar los contraataques 
| que requieren de un remate rápido pa- 
| ra pillar descolocado al rival. 


Mé Valeron 
de ! : 


IA AU. 


a TENA 


DÉ Arantabal ol Je haa PEL LE 


Pared baja. Son muy efectivas para abrir 
las defensas contrarias. Para ejecutarlas 
presionamos L1 mientras encaramos al 
compañero) y, sin soltar, pulsamos X. 


LANA A 


Tal a 2 


Pared mes Las paredes altas son menos 
efectivas en las bandas que la paredes ba- 
jas, aunque mucho más peligrosas en la 
zona ancha. La ejecución es la misma, bo- 
tón L1 pulsado mientras presionamos X. 


MITA CAN MOVIMIENTOS NINAS 


Pases a medía altura desde la banda. | 
Pulsando dos veces seguidas el botón Cír- |: 
culo, realizaremos uno de estos pases que | 
se caracterizan principalmente por la es- ; 


pectacularidad y belleza del remate final, 


pues gracias a ellos es posible ejecutar 


chilenas, tijeretas, voleas... 


Pase al hueco alto por encima de la de- | 
fensa. Son muy útiles cuando nos enfren- | 


tamos a una defensa en línea sin hombre 
libre. Para llevarlo a cabo tendremos que 
mantener pulsado el botón L1 mientras 
presionamos Triángulo. 


a Pase al hueco al- 


to. Veremos có- 


mo el jugador) 


que va arecibirla | 
bola no la pierde | 
de vista, además |. 


de apreciar con 

A nitidez el lugar 

| exacto donde és- 
LAA tavaacaeró. 


EAT Pa IT o 
La pelota saldrá en dirección al compañe- 
ro6) y éste te la devuelve de primeras sin 
que tu rival te siga. También es un gran re- 


curso en los contragolpes y en las bandas. 


LONA 


NA Edel TAL ri Ñ cs 


De este modo ne un pase sobre 
un compañero que nos devolverá la bola 


por alto. Para saber dónde va a caer y no |. 
desorientarnos, debemos fijarnos en el lu- | 
gar donde aparece dibujada elaspa). | 


RS a PESA E A E E TIAS TE OEA 7 


Bicicleta. E es muy efecto, pero sí 
sumamente espectacular. Para hacerlo 
con garantías de éxito, sólo tenemos 
que pulsar tres veces consecutivas el 
botón L1 y ¡a disfrutar del espectáculo! 


Disparos co- EN 
locados. Pa- PRES 
ra lanzar una 
falta, prime- 
ro hay que 
decidir por 
dónde salvar 
la barrera y, | 
en consecuencia, elegir dirección. 


3 
ME Pe, 
ANANETATA 


Sin soltar, 

pulsamos 

por segunda | 

vez el botón hi 

Cuadrado 

hasta que la 

barra de po- O 
tencia 6) llegue, más o menos, a alcanzar 
unas tres cuartas partes del total. 


Para desgra- | 

cia del guar- 

dametaO), | 

cualquier | 

intento por | 

parar el chu- | 

pinazo re- 

sultará bal- | 

dío.¡Aunque É : 
siempre le Ada el consuelo de delei- 
tarse mirando tan bello tanto! 


Acto segui- 

do pulsamos 

Arriba en la 

cruceta y, sin 

soltar, pre- | 

sionamos le- H 

vemente el E 

botón Cuadrado hasta que ela bra de po- 
tencia se sitúe aproximadamente a una 
cuarta parte de su totalidad €). Observa 
la característica carrera del brasileño. 


La pelota sa- 

le despedida 

a una veloci- 

dad brutal 

de las botas 

de nuestro 

lanzador, | es 
buscando como un obús las mallas de la 
portería rival... ¿o el tercer anfiteatro? 


ie 


2 ¡DE CNevilte OS La Fran ME 


Loa. A diferencia del: anterior, este de- E 


jará literalmente sentados a los adversarios. 
Se ejecuta pulsando el botón Cuadrado e, 


inmediatamente, el botón X.El futbolista | 


realiza el recorte con su pie bueno. 


Después pul- 
samos el bo- 
tón Cuadrado 
hasta que la 
barra de po- 
tencia 6) lle- 
gue, aproxi- 


madamente, a la mitad. ralmiehte en la 


cruceta de dirección pulsamos Abajo. 


Atónitos, ve- 

remos cómo 

nuestro dis- 

paro surca el 

aire hacia la 

portería, sal- 

vando la ba- MEAT ES 

rrera y dibujando una Bayeciana rápida y 
precisa.La cosa parece que va a entrar... 


Disparos a 

romper. Son ES 

mucho más [$ 

difíciles que 

los anteriores 

porque la po- A 

tencia hace bisrder p precisión. Para orien- 
tar bien nuestro lanzamiento, debemos 
alinear el punto de vista del jugador con 
el palo al que vamos a tirar). Sólo Ro- 
berto Carlos tendrá efectividad. 


Sin soltar el 
control Arri- 
ba, pulsamos 
de nuevo el 
botón Cua- 
drado hasta 
que la barra 
de potencia a 
se llene hasta la mitad, o quizás un po- 
quito más. Se producirá un golpeo se- 
co que busca el palo largo con rapidez. 


DL AMOrroso 


Esta vez ha 

habido suer- 

te y el portero 

se ha tragado 

el duro lanza- 

miento. Pero 

son más las HA de ei 

ocasiones en las que el cancerbero ataja, O 


despeja, que las que logramos marcar. 



























Juego de Simulación para PC | El mundo virtual de los Sims otra vez bajo el ojo público con este disco de datos. Campo de experimentación u 
hormiguero humano, lo cierto es que los Sims vuelven a ejercer de víctimas de nuestra implacable voluntad. 16321100200 
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(DSin paredes. Como acer- 
tadamente indica su nom- 
bre verás la casa sin paredes, 
todo diáfano. 













bre este botón, podemos con- 
trolar el estado de los habi- 
tantes de la casa; conocer sus 
necesidades y sus deseos pa- 
ra de este modo poder satisfacerlos . 





(D Línea de tiem- 
po. Sirve tanto pa- 
ra controlar la ve- | 
locidad del juego, 

| como para hacer una pausa si se desea. | 


E) Modo comprar. Utiliza su 
menú desplegable para 
comprar todos los muebles 
y accesorios necesarios pa- 
e y ra la casa.Pincha para pasar 
E! a los siguientes menús y accedes a las op- 
MA! | ciones de construir y amueblar casa. 









(B Modo cámara. 
í En este menú en- 
contrarás los con- 
troles que necesitas 
para rotar, acercar o 
alejar rápidamente | 
tu punto de vista. | 


€) Modo construir. Seleccio- 
nando sobre este botón en- 
contrarás todo lo necesario 
para construir la casa de tus 
sueños, O al menos una que 





| contente a tu Sim.Desde aquí también pue- den > (vel A 
55 WI = ln 0 


a Pincha aquí siempre que te 
des pasar a Construir o Amueblar la casa. sientas perdido y necesites consejos. 
(G) Album de fotos. Si quieres 
deleitarte con las instantáneas 
que hayas tomado de tu casa, 
entra en esta opción. Ha que- 
dado bonita, ¿eh? 


O Seleccionar piso. Si tu 
casa tiene varias plantas, 
esta opción te permite 
I'_ cambiar la vista entre las 
diferentes alturas. 


O Paredes completas. Si 
pinchas aquí, desaparecerá 
el tejado de tu casa y ten- 
drás la posibilidad de ver la 
distribución interior. 


(BD Indicador de amigos 
de la familia. Huelga ex- 
plicar qué vamos a encon- 
trar aquí. Una relación de 
enemigos no estaría mal. 





€) Paredes recortadas. 
Seleccionando esta op- 
ción desaparecerán las 


O Tejado. Pulsa sobre este 
botón para ver la casa ya 


(BD Dinero. Gracias a 


| 
| 
E) Modo opciones. Desde es- | 
esta opción conoce- 


te menú podrás cambiar las 
múltiples opciones de confi- .. terminada, tejado incluido 
guración general del progra- A | y todo.¡Ah!, y lo más impor- paredes que se encuen- 
ma (gráficos, sonido... tante: sin hipoteca. tren bajo el puntero. 
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remos el estado de 
nuestras finanzas. 





(Menú Principal | 

 ANNIDO DO O Cambiar al siguiente ba- 

| rrio. Permite seleccionar el ba- 

rrio en el que quieres que viva tu familia. 

O Elige o crea una familia. Con 
esta opción podrás seleccionar en- 


tre comenzar el juego con una familia 


sa o, si lo prefieres, derruirla para construir 

sobre el solar. 
A O Barrio actual. Nos indica el lu- 
gar del mapa donde nos hallamos. 


O Salir. Utiliza esta opción para 
abandonar el juego. 


O Casa selec- 
cionada. Pue- 
des colocar el | 
puntero sobre | 
las casas para | 
saber si están 





predeterminada, o crear una nueva. (O) Ver páginas web. Al pinchar so- ocupadas, por 
ANO Deshauciar o demoler. Te brin- bre este botón, siempre que tenga- quién y su pre- 
da la oportunidad de echar a la fa- mosaccesoa internet nos remitirá a pági- cio... ¿quieres 

milia que vive en esos momentos en laca- nas relacionadas con «Los Sims». | comprarla? 








| Puntos Claves en la Vida de Los Sims 


Diversión. Una de 
las cosas que más 
valoran los Sims es 
la diversión. Las po- 
sibilidades de ocio 
¡ns son muchas y varia- 
AS das: jugar al balon- 
A A cesto, invitar a sus 
| A amigos, ver la tele, 
montar fiestas mul- 
titudinarias o insta- 

lar videojuegos. 


Comodidad. A los Sims les encantan los sofás cómo- Vejiga. Atiende las necesida- 


dos y mullidos, como a cualquier hijo de vecino.Pon- des fisiológicas de tu Sim; es 
le uno bueno y verás cómo aumenta su comodidad. absolutamente prioritario. 














Sociedad. Los Sims son seres 
muy sociables y amistosos por lo 
que tendrás que relacionarte 
constantemente con tus vecinos. 


que abandonarse a un largo y repa- Higiene. Nada mejor que un baño relajante par 
rador sueño. Afrontarás el nuevo día con el vigor necesario para comerte el mundo. nuestro Sim esté limpio y descansado. 
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Energía. No hay mejor forma de reponer energías 


Habitación. Para el bienestar de los Sims, es fundamental el aspecto de sus habitaciones, Hambre. Los Sims deben llevar una dieta equilibrada, y un horario de comidas ordenado 
valorando tanto la comodidad de los muebles empleados en la decoración,como el buen que comprenda las habituales tres comidas al día. Si no les das suficiente alimento, ellos se 
gusto y la armonía en el mobiliario. Luego habrá que ponerse con el resto de la casa. encargarán de recordártelo.Y es que cuando el hambre aprieta... 
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| El siguiente paso a seguir es formar una familia y para ello 
se te ofrecen varias opciones. La primera es la más facil, y 
pasa por elegir una de las ya creadas de antemano en el 
juego, aunque es más interesante hacer la tuya propia. 


tl 
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nes suficiente dinero, o bien hacerte una 
casa a tu gusto y al de tu bolsillo. 


HERRAMIENTAS PARA 
CONSTRUIR LA CASA 









28% ra aplanar el terreno donde vamos 


guir una superficie estable. 
E) Herramienta de agua. Utiliza- 


todos los accesorios correspondientes. 
(O) Herramienta pared y valla. Pa- 
ra construir las paredes y tabiques 
de tu casa y elegir el tipo de valla. 


A A A A A A A O ra 
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| Utiliza las siguientes herramientas para 
| decorar la nueva casa. 


| 
| 
| 





O) Descanso. En este menú podrás 


e] elegir el sofá que quieres para tu ca- 
sa de entre la gran variedad ofertada. 


NA O Superficie. Busca una mesa, O 


AN mesitas, adecuada para cada una de 
las habitaciones de la casa. 

6) Decorativo. Cuadros, jarrones, al- 
A fombras, etc... son algunos de los 
elementos que integran este menú 


(0 Icono de crear una familia. Para decidir la com- 
| posición de la familia. Pasa a Crear una familia. 


EAST AAA (RNA 


Tienes dos alternativas: comprar una de 
las casas ya construidas en el barrio, si tie- 


3 O) Herramienta terreno. Sirve pa- 


aasentar nuestra casa con el fin de conse- 


d la para construir la piscina y colocar 


a > 
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O Eliminar familia. Sirve para descartar una CÓMO CREAR 
familia con la que no estemos satisfechos. O 






O) Transladar Familia. Una vez he- 
Y mos creado nuestra familia ideal, 


CÓMO CREAR UNA FAMILIA 


Agregar nuevo Sim. Pincha aquí para 
agregar otro componente a tu familia. 


Eliminar Sim. Sirve para deshacernos de 





Editar Sim: Utiliza este botón para cam- 
biar las características de tu Sim. 


e de 


e 





ros O Herramienta papel pintado. De- ans (D) Herramien- 
MÁ cora las paredes de tu hogar con las MÁ ta tejado. De- 
diferentes modalidades de papel. cide que inclinación 
G) Herramienta escalera. Permite quieres para el tejado 
elegir el tipo de escaleras para acce- dela casa. 
der de una planta a otra. (E) Herramien- 
== (E Herramienta chimenea. Con lA. mano. Con 
a esta facilidad instalarás cualquier ella podrás seleccio- 
variedad de chimenea disponible. nar los objetos y mo- 
O Herramienta plantar. Úsalapa- verlos, rotarlos, etc... 
9] ra plantar todo tipo de árboles, 
plantas y demás flora en el jardin. COMPRAR CASA 
Y O Herramienta suelo. Elige el ti-— Para comprar la casa, 
po de suelo que prefieres para cada primero tendrás que 
una de las habitaciones de la casa. seleccionar cual dese- 
O) Herramienta puerta. Carpinte- as comprar, elegir la 
| ría para colocar tanto la puertas de opción comprar casa y adquirirla si tienes 
entrada a la casa, como las puertas dinero suficiente. También puedes cons- 
interiores de las habitaciones. truir; en esta opción, utiliza las herramien- 
(D Herramienta ventana. Elige el tas de construir para hacer obras o modifi- 
modelo de ventana que te guste, y | 
entonces colócalas en las habitacio- 
nes de la casa para conseguir luz. 
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O Electrónica. Para procurar bue- 
nas dosis de entretenimiento a tu fa- 
milia Sim,en este menú podrás encontrar 


objetos tan preciados como la tv. 
== O Electrodomésticos. Compra aquí 





( Fontanería. El escaparate de los 

sanitarios: bañera, lavabo y demás  Pinchando de nuevo en el icono de mobi- 
elementos indispensables en una casa. liario,se desplegará uno nuevo, esta vez di- 
TA O Iluminación. Elige las lamparas  vidido por habitaciones de la casa. 

AL que más te gusten para colocarlas "o O Sala de estar. Contiene una lista 
por todas las habitaciones de la casa. y de objetos que habitualmente se 
5 O Varios. Como su nombre indica, suelen situar en esa estancia. 

exe en este misceláneo apartado encon- (BD Comedor. Mobiliario de todo ti- 
trarás desde una tarta a un cubo de basura. BA po para decorar la habitación don- 


















A 


debemos pulsar aquí para instalarla que sea tu Sim: pulcro, ex- ; | 
en su nueva casa.Pasa a Comprar o Construir una casa. trovertido, cordial, etc... 





00 |_ O Color de piel. Elige el color de piel que 
4 más te guste para tu Sim. 





aquellos miembros de la familia cuya pre- — y ' 
sencia empieza a serirritante. Kio O Sexo. Hombre o mujer, tú eliges. 











Do 


UN SIA AN 
O Perso- el 
nalidad. 
Elige como 
quieres 


O Edad. Podemos elegir si nuestro per- 
sonaje es un tierno infante o, por el con- 


J_ trario, un adulto hecho y derecho. 


( Nombre. Podrás ponerle el 
que te venga en gana, esté inclui- 
do en el santoral o no. 


e 





caciones en la estructura de la casa. lanto 
si compras una de las casas como si la 
construyes tú mismo, debes amueblarla. 
De aquí pasa a Decorar. 


A e A A A A A A A A A A AA 


de por excelencia se recibe a las visitas. 






tos que integran esta sección. 
] O Estudio. Todo lo necesario para 
CN 


tancia lo puedes encontrar aquí. 





vayan a esta habitación funcional. 
EN O Cuarto de Baño. Todos los sane- 
Es amientos para la higiene y el cuida- 
do corporal en este menú. 
"A (b Exterior. Los exteriores de la ca- 
88 sa también son muy importantes 
para los Sims, aquí puedes conseguir una 
gran variedad de objetos. 






contrado en las anteriores seccio- 
nes, lo encontrarás en ésta. 
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5 O Dormitorio. Camas, mesillas, | 
mú8 lamparitas de noche y otros obje- | 
acondicionar debidamente esta es- | 


 (B Cocina. Busca entre todos los | 
Al objetos disponibles los que mejor | 
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(DVarios. Todo lo que no hayasen- | 
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a discis 
E 





1 Tras una noche durmiendo plácida- “y 7:00h. El pequeño de la casa se prepara para ir al co- 
1 mente, nuestros Sims se disponena 4 legio, por lo que ha de levantarse una hora antes pa-  »* parte para el colegio en autobús. A las nueve vendrán a reco- | 
afrontar los avatares que les traerá el nue- ra vaciar su vejiga, asearse concienzudamente, ponerse -gerles dos coches compartidos para ira trabajar, por lo que deberán | 


vo día, tanto laborales como personales. ropa limpia y desayunar como dios manda. darse prisa en asearse y desayunar si no quieren llegar tarde. 


> 


ade Pa = 9:00h-15:00h. La nunca bien ponderada ¿7 15:00h. El pequeño llega a casa tras una dura 
13, 9:00h. Llegan los coches compartidos y nuestros felices papás se van 5 asistenta hace las camas, limpia los restos “+” jornada de colegio. Lo primero será llenar su 
"E a trabajar. Menos mal que mamá ha sido previsora y la noche ante- dela cena, desatasca los sanitarios y tira laba- barriga con unos aperitivos y, tras lavarse las ma- 
rior contrató, mediante una llamada telefónica, a un asistenta para des-  sura al cubo antes de que los inquilinos de la nos, lo suyo será ponerse a estudiar con el orde- 

| preocuparse de todo lo referente a la limpieza de la casa. casa regresen de sus obligaciones diarias. nador, aunque lo que realmente quiere es jugar. 
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16:00h. Papá y mamá llegan de sus y 17:00h. Sentarse a ver la televisión 18:00h. ñ ¡ y 20: 00h. Si llamamos a unos ami- 
trabajos totalmente reventados.Un 4% conseguirá que nos olvidemos delos + calentita, sales y espuma hasta el * “% gos para montar una fiesta nues- 
buen almuerzo les vendrá muy bien. problemas del trabajo por un rato. borde relaja al más pintado. tra popularidad aumentará en el barrio. 


| d y Ñ 
» ; Ñ 0 ; AE DAS dos me 
, a Po: ION GA eh rad >) E ' ' 0 NTE 
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' 21:00h. Si no tenemos ganas de preparar srl cena ”p 22:00h. Cuando el pequeño esté acostado, un + * 23: 00h. Ésta puede ser una a buena hora para re- | 
1 siempre podemos pedir por teléfono una pizza,  * £= buen baile agarrado fortalecerá su relación de * .* tirarse a dormir, pues mañana a las 8:00 habrá 
aunque no sea lo más indicado para nuestra dieta. pareja, a la par que alegrará su ánimo. que estar arriba y ali para otra dura ARIAS 





Juego de Rol-Estrategía para PC | Una pequeña astilla de la legendaria espada ExcaliBug ha caído en un lugar donde una minúscula raza de 
insectos lucha por su libertad y contra la tiranía del Señor de las Sombras. ¿Vas a ayudarles en su cruzada? LEE 


Menú de Opciones 


1d Me 
P 7, 
4 


? 


En este apartado del menú é podrás 
ajustar todo tipo de opciones gráficas, de 
sonido y controles de juego. 


Ni E 
A) 
Morata eo 


O 


A a 


Opciones gráficas: ajusta la resolución y 
el brillo de la pantalla. Por si la tenemos 
baja de luminosidad. 


' EA RO A EA 
E Te E , 

1 CALIDAD DE MELLA 0 

MITA Mediz Ets 


EAN E se A 
Aa E VA 
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Opciones avanzadas: sirven para ajustar, 
básicamente, la calidad gráfica depen- 
diendo de la potencia de tu ordenador. 


TRA A ii. 


APP NO 
ele 
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oa 


Opciones de sonido: puedes escuchar 
las voces de los personajes, los efectos 
ambientales o la banda sonora. 


Act! 


AS 


a 


Opciones de ayuda: cada vez que tengas 
un problema, puedes acudir a esta pan- 
talla y obtendrás consejos varios. 


PM 


Opciones del juego: activa o desactiva 
los consejos iniciales. 


Nueva partida: aquí es posible elegir 
entre comenzar una partida para uno o 
varios jugadores. 


y 
no 


Modo multijugador: puedes disfrutar en 
partidas en red contra un máximo de cua- 
tro jugadores, creando tu propia partida o 
uniéndote a una ya existente. 


Cargar partida: recupera desde aquí las 
partidas que has grabado con anteriori- 
dad. Así no empezarás desde el principio. 


Modo campaña: para un sólo jugador, 
hay que completar las misiones que nos 
encomiendan.Podemos elegir dificultad. 


Nombre de jugador: elige el apelativo 
que más te guste para sumergirte en la 
nueva aventura. 


e y le 
s 


Tipo de conexión: puedes conectarte a 
través de internet o de una red local. 


Vídeos: en este 

menú puedes 

contemplar las 

UU diferentes esce- | 

di nas cinemato- 

gráficas del juego. A medida que avances 
en la historia, podrás acceder a más. 
E AN E 


Salir: Pulsa aquí para abandonar el juego. 





Iconos del Juego 


Brújula. Además de orien- 
A tarnos, pinchando sobre ella 
WN Al y moviéndola podremos ro- 
tar la cámara. 





a | Opciones. Abre el menú de 
' opciones del juego. Es un 
acceso directo al menú de 
opciones principales. 





| Salir. Te permite abandonar 
el juego sin salir a otros me- 
nús generales. 








Ir con sigilo a... Sirve para ir 

de un lado a otro sin hacer 

ruido, para no ser descu- 
bierto. 











ón podrás ver todo el esce- 


1 nario de juego y la situación 
| de los personajes. 


| Salvar. Es la mejor manera 
| de guardar los últimos cam- 
E bios en el estado de la parti- 


¡ da. Hazlo cada poco tiempo. 


Ira... Permite desplazarnos 
por el mapa rápidamente, 
| para alcanzar lugares don- 
| de queramos explorar. 


¡ Hablar con... Con este recur- 
so es posible mantener con- 
versaciones con los persona- 
jes de la historia. 


E Ventana de Visión. Realiza 
E un zoom sobre la zona del 
E mapa que seleccionemos 
PR para vera otros personajes. 







a Cargar. Con este botón es 
| posible recuperar una parti- 
Al da anterior y reanudar el 
FA juego desde esa posición. 


Robar a... Si no consigues 
que un personaje te dé un 
Y NN objeto, utiliza tu ingenio y 
E para conseguirlo. 


Arrojar piedra. Como su 
nombre indica podrás tirar 
piedras para despistar a tus 
enemigos por un tiempo. 











E Objetivos. Muestra los ob- 
jetivos que debes comple- 
tar con el fin de acabar con 
éxito tu misión. 


| Reiniciar Escenario. Si no 
estás satisfecho con la par- 
tida actual, podrás comen- 
zar de nuevo la misión. 


Icono de ataque. Pulsa el 
botón derecho del ratón so- 
bre este icono y podrás ar- 
marte para la lucha. 


Huir. Provoca que el perso- 
naje huya rápidamente hacia 
un lugar más seguro. ¡Vamos, 
que corra como un cobarde! 


q 
Ma) 
me 








Comer. Cuando nuestro per- 
sonaje se debilite debe usar 
este recurso para recargar la 
barra de vida. 


¡ Manipular. Abre puertas y 
cofres y ejecuta otras mu- 
chas acciones de manipula- 
do de objetos. 


| Estado de nuestros per- 
sonajes. En todo mo- 
7 mento sabremos la can- 
BN tidad de vida, 
E maná0 y azúcarO) que 
Bi tiene nuestro personaje. 
E Guíate siempre por los 
EA colores para saber apro- 
ximadamente qué tal 
Í andan las cosas. 





Camuflarse. Característica 
que sólo esta disponible pa- 
ra el Ninja Palo, que le per- 
mite pasar desapercibido. 


Pócima. Restaura automá- 
ticamente la vida del perso- 
naje seleccionado y evita 
que se termine la partida. 











[ Personajes 


DA Guerrero : | a 
Poder Mádicó: 0% | 


Oo un 
Bando _ Reinos Libres Rol 
Fuerza 


Constitución 


| Ban A Rol Exploradora | 
Fuer Ñ Poder Mágico 0% 
COnarnacas 80% 


Recaudador 


Ll Tierras Baldías > Rol 
Poder Male: 0%. 


Fuerza 40% 
Constitución 

Resistencia Mágica 40% 
Habilidad 40% 


Resistencia N Mágica 


Habilidad E 


a 


Habilidad 90% Valentía 70% Valentía 


Valentía 60% 


Bando ¡ í Rol Guerrero 
Fuerza | PoderMágico: 0% 


A A A A A PA AN tag a A ma 


Constitución Astucia: 80% 


Reinos Libres 


Fuerza 80% 


Bando Reinos Li Rol Guerrero 
Fuerza: DIA _ Poder Mágico: ' 0% Aa 
Constitución Astucia: 50% 

Resistencia Mágica 40% Carisma BSOS Mágica Carina 80% uns 


Valentía 100% Habilidad 40% ! SUE 80% 


A 


| _ HÓRDREGON EDITO 


. [yo Tas 

mz 
Bando A 
Fuerza 


_ TierrasBaldías| Rol Hechicero 
Poder Mágico: 200% 
Astucia: 100% 
Carisma 100% 


Valentía o 80% 


Constitución 


Resistencia Mágica E 
Habilidad 


Astucia: 


Carisma 


A A a rd 


Valentía 4 


Resistencia Mágica 100% 


Habilidad 50% 


Resistencia Mágica 40% 


Habilidad 20% 


Bando 
Fuerza AA 
Constitución. 


Tierras Baldías 


Bando AT | e UERSIOnA 
Fuerza al 0% PR 


Constitución ES —Astucia: did: 100% 
Carisma 90% 


Resistencia Mágica 300007: 
Valentía 100% 


Fuerza 
Constitución 


Resistencia Mágica 5 


E 


Habilidad 


ción 100% 
Resistencia Mágica OOO 


Habilidad 0% 


- Astucia: 
_ Carisma 


Valentía 100% Habilidad 50% 
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| PasoaPaso 
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Comenzamos la partida en el modo campaña, que es La acción comienza en la parte suroeste del mapa, que Avanza hacia el norte, te encontrarás con tres solda- 

para un solo jugador. En esta primera misión, llamada es, por el momento, la más tranquila en cuanto a ene- dos negros de los cuales dos están apaleando a un po- 
“Habilidad y Astucia” aprendemos las primeras lecciones de  migos. Debes aprovechar este momento para familiari- bre proscrito. El tercero debemos eliminarlo rápidamen- 
cómo enfrentarnos a las tropas del Señor de las Sombras.  zarnos con los movimientos de Mirna. te, no sea que le dé tiempo a llamar a sus compañeros. 


Con los tres soldados muertos en el suelo, registra al Con el Zafiro en la mano, acércate hasta un comercio Con la pócima en tu poder dirígete hacia el este del 
proscrito apaleado y verás que tiene un valioso Zafiro ubicado en la parte sur del escenario. Cómprale sucu- mapa. Allí hay una gran concentración de enemigos. 
con el que ya puedes comerciar para obtener objetos y lentas pociones de vida pero, sobre todo, intenta hacerte No se te ocurra luchar contra ellos en estático porque pue- 


| pócimas para recuperarte de la energía pérdida. con los servicios de una pócima de invisibilidad. den rodearte y acabar contigo en muy poco tiempo. 


4 E 
1 p 
| 5 


A 
” Así que provoca a alguno de los soldados y haz que te Sigue hacia el este sin hacer ruido, con sigilo, ya que te Escóndete tras algún árbol y observa sus movimien- | 
siga. Aprovecha el mejor momento para acabar con él. estás acercando al objetivo: El Sargento Negro. Evita tos: está custodiado por otros dos soldados pero, en 
Si realizas esta operación, una y otra vez, podrás completar entrar en su radio de acción y que te descubra porque lo teoría, no debe suponer ningún problema. Para vencerlos | 
sin problemas los primeros objetivos y abrirte paso. peor que puede ocurrir es que salten las alarmas. realiza la siguiente estrategia. 


pe ! , 


Ha llegado el momento de usar la pócima de invi- Una vez eliminados, recoge el trozo de mapa que Ten cuidado con las plantas carnívoras ya que pue- | 
sibilidad y abordar al Sargento Negro. Aunque pue- estabas buscando junto al Sargento Negro, mani- den amargarte el final de la misión y dejar en inúti- 
den oírte, no podrán verte por lo que aprovecha tu su- — pula el cofre que hay al lado de la puerta y recoge la valio-  lestodos los esfuerzos que anteriormente has utilizado en | 
perioridad y acaba con todos ellos rápidamente. sa poción de vida. conseguir la porción del mapa. 














La revista con lo Moe loE 
SS la informática 
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práctica 
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Banjo Tooie | Juego de Ncción Apu ALA 64 L— A 
Usando la Cámara de los E ' 7 NR a ' e AAA 
Códigos ubicada en el viejo AAA 
Probamos a escribir SU- 


Templo Maya, podremos 
activar esta miscelánea de 
PERBADDY, los enemigos ' 
se moverán mucho más rápido. | 














interesantes secretos. A Escribiendo FOORP- 
ATA 42 LLAF seremos inmu- 


nes a las caídas. 











Con JIGGYWIGGYS- 
PECIAL abriremos 
todos los niveles. 





Antes de incluir cada uno de 
los códigos debemos escri- A 
bir, lanzando huevos contra las Escribiendo KCABYE- 
AS letras, la palabra CHEATO. LS NOH recuperaremos 
La entrada GH) al Templo Ma- 7 de vida constantemente. 
ya se encuentra custodiada 
por peligrosas estructuras que 
escupen cerbatanas 6). 
AAA ET A | 
, aL TENEIS mu DN E ss Bi 
nz p Lab ES | Ef Escribiendo YGGIJTEG acti- 
: cn; Escribiendo SREHTAEF do- varemos todos los carteles 
blaremos la cantidad de plu- del Templo Jiggywiggy. 
mas que podemos cargar. ue PETRA 





Al escribir PLAYITAGAIN- 

AN (Ud SON se desbloquearán 
Si escribimos NESTKING todas las opciones existentes en 
conseguiremos plumas y el modo Repetición. 


ESTADO DE LOS TRUCOS ba 


huevos infinitos. A + | 
E Pa” | 





A . 1 3 
4" Mi 3 
y Y d 
r E ñ 
É h y 
l 3 , Es 
l 





Para activar los códigos, 
debemos localizar un 





Una vez en eli PIE del 





templo, debemos colocar- dim Ec 5 Siescribimos Bam bh 4 cartel que hay a la derecha del 
nos en la plataforma €) circular y Escribiendo $GGE doblare- j GNIMOH nos Escribiendo SUPERBAN- panel de las letras y pulsar el bo- 
pulsar el botón que corresponde mos la cantidad de huevos haremos con unos útiles huevos J0 podremos movernos  tón de Acción. Podemos quitar- 
a la vista en primera persona. que podemos cargar. teledirigidos. con mayor ps los si lo deseamos. 








Clive Barker's Undying | Juego de Acción-Aventura para PC ] 
Hacer funcionar los siguientes 


ni Rayman Revolution an de Acción ¡para EMO] LL 





























» Volaremos Con estos secretos es posible Una vez rea- 
comandos no tiene más secreto durante un adquirir todas las habilidades OS lizada la an- 
que activar la consola pulsando tipo a del personaje principal sin q dl E dl 
la tecla (TB) en cualquier troducimos el necesidad de completar el juego. — | gs MA ferentes opcio- 


ner ón 2LGOTE 


código | nesOaparece en 


pantalla. 


momento de la aventura. 


Test en la Pág. 46 


E RI 
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Para disfru- TIT 
E tar de la op- Ma 
IA O ción de maná in- A 
| El FRANCAES 
finito, tendremos 1 


simplemente 


O O A A O 
que teclear ES | 


TIA : 

En cualquier momento de la partida, 
hacemos una pausa en el juego y en- 
tramos en la Are de sonido 


.. 2 ETSTTSTTT 












j | La apariencia 
Para obtener 999 puntos de salud | A general del 
' sólo tenemos que escribir juego se volverá 


En el menú de opciones de la panta- 
3 a a Ta paar lla principal, debemos entrar en so- 
RE nido y, dejando seleccionado 

algo más clara, Bd | ES pulsamos los botones L1 y RT a la vez 
A 1 con más luz, si [|| EAS quepulsamos L2,R2,L2,R2, L2 y R2. 
| : | esribimos O. | A A | 





















w | HATE 
£ Tecleandoen | | ISO O MAI A 
w» la consola el OA AAA a iia - uy ETS DOGFLGHT | 
código $, podre- ni | 
mos ver los foto- 
gramas por se- 












» Una vez que hayamos marcado la 
opción, debemos mantener pulsa- 
dos, a la vez y sin soltarlos,los botones L1 
y R1. Ahora, realizamos la combinación 
L2,R2, 12,R2,L2 y R2. 












Escribi DP endión CE ¡AL 
Escribiendo d tendremos a nuestra AS 


entera disposición todas las armas y 
hechizos disponibles en el juego. 






De esta forma conseguiremos tres 
mapas escondidos 














Skies of Arcadia | Juego de Rol para Dreamcast )————— 















E o 


¡MASTERO!: 


Algunos GD-ROM de Dreamcast contienen, 
en la pista de datos que un PC puede leer, 
ficheros que suelen coincidir con imágenes 
que es posible usar como fondos de 
ed pala Windows o Macintosh. 


rn 09d 


Una v vez z dentro de la unidad podemos com- 

probar que al lado de tres ficheros del sistema, 
aparece una imagen con formato BMP, ideal para 
utilizar como fondo de escritorio. Si queremos ver- 
la en nuestro programa predeterminado («Paint 
Shop Pro», «Photoshop», «ACD See»,...), debemos 
pulsar dos veces sobre Master01.bmp 





Bol aw 





-MASTEROL. BMP. 







Impresoras Panel de ácceso Carpetas Web | 
Introducimos el GD-ROM del «Skies of Arcadia» 

en la unidad CD-ROM del PC. Entramos en MI 

PC y pulsamos dos veces sobre el icono 





NARA AAA MN IA AIR A INN ANA IAN NT IR ARI AAA A RAS 0 


A 


De'"D:A" a "Fondos de escritorio" 
(ENANA AAA AAA AAA AA 
Vi EA A A AAA IEA 


Copiamos el fichero Master01.bmp en el direc- 

torio donde tengamos nuestros fondos de es- 
critorio almacenados. Simplemente debemos 
arrastrar desde la unidad hasta el lugar elegido. 


Tony Hawk sPr Pro Skater E er 2 | Juego Dep Departive par para ( aGame jano Hoy Color )- 


Introduciendo estos códigos 


especiales, podremos acceder a po 
OS 


nuevos objetos y circuitos que ¡A 
alarga la vida de este título. ; 


Password Input 


asia io id ado 6 E) 
cool ol sAMt! ¿ob 





Presionamos Start para entrar en el 
menú principal. 


para conseguir todas las tab 
algunos objetivos del juego. 


nec e 
B8SD2!!1T1 A 


AA e re me 


Todos los objetivos completos con Tony 


A A A IT AI ALA A sc A Ne rm 





_AlienR Resurrection n | Juego de Acción para PlayStation 


S realizamos las siguientes combinaciones en el menú 
principal, aparecerán dos opciones ocultas bastante útiles. 


En la pantalla del menú 

principal debemos pulsar 
Círculo, Izquierda, Derecha, Cír- 
culo, Arriba y R2. 


Completada esta combina- 

ción, nos dirigimos al menú 
de opciones. Descubriremos una 
nueva pantalla de trucos 


Es G A a 
A ES 
2 VIDA TINFINITA 
aja pd 

A a 


aaa a A de] 
a a la 
eli pe ti 
dla pl DEO 
EOS 


sueo EVA ART A se 
LS 
¡leas 


ACEPTAR X 


A 






Una vez denia, ASES la opción 


Dentro de la opción contraseña, in- 
troducimos B58LPTGBBBBV 





AS 


las, niveles y 


res escenarios, tres tablas y $69, 91 0 O con Tony Hawk. 


Hawk. 





Dentro podremos elegir la 

fase en la que queramos em- 
pezar, la cantidad de vida dispo- 
nible, munición infinita, la pre- 
sencia o no de explosiones y 
convertirnos en mamíferos capa- 
ces de respirar en el agua. 





did, 





AAA 


ATA 


A ARANDA TA 


| 
| 
| 
| 


> iS 


LA 

Con los siguientes códigos 
obtendremos un montón de 
ventajas para terminar el juego 
| de forma rápida y sencilla. 


| 
] 
| 
| Hay que entrar en el menú de selec- 
| ción de piloto y entonces, pinchar en 
| 
| 


la pestaña 


Escribimos la palabra CIDE 
que nos permite desbloquear todos 
los circuitos del modo arcade. 


Una ventana de confirmación nos in- 
dica que el truco ani a 
ha funcionado co- MAT 
rrectamente. 






A A A A A A A A A tac 


AA AA A A RA 


rá si veis esta nueva opción 






ais adn 


DPCIÓNES DE JUEGO 
DPCIONES DE SONIDO 
OPCIONES DE CONTROL 
AA e 


io 
IAE MS 


O A 


leccionamos 


A O 


N22 








En el menú Propiedades de Pantalla 
desde el escritorio pulsando el botón derecho del ratón, selec- 
cionamos la imagen [Edweseor | copiada al disco duro.El resultado que 
hemos conseguido con el nuevo escritorio es espectacular. «¿no? 


(AA AA PK AA A A NO LLANA AA AAA AAA e e 


_ Pro Rally 2001 | Juego de Velocidad para PC_)-—————— 


- Duplica el tiempo que tenemos. para reparar e el coche. 
- Desbloquea todos los retos. 
Coches contrarios de color rosa. 
- Desbloquea todos los modos de entrenamiento. 





Para conseguir el modo lIn- 
vestigación, debemos volver 
al menú principal (paso 1) y pul- SES 
sar Cuadrado, Arriba, Abajo, Cír- 
culo, Izquierda y R1. Funciona- 


Entramos en opciones y se- 


TONADA LEARN TA ENCANTO er 




























4 - Cas 
ADN MS 
¡al que cdas acceder 


A RÁ GE 


se 


Regresamos al menú principal y se- 
leccionamos la opción de un jugador. 


De entre todas las opciones disponi- 
bles, seleccionamos arcade. 





Nos encontraremos con que todos 

los circuitos en sus respectivas ver- 
siones de tierra, asfalto, arena y húmedo 
se encuentran abiertos 


e 


y —H 
pe] AN TA =1 
E 
a | 
HE > me 
0 perro BN rr 
jad O Val] 0% 0] 


E 
1 
y 
ES 
E 
E E 


E] 
al 


ae 


O A A! 


Deben aparecer 16 cuadra- 

dos trasparentes que, me- 
diante combinaciones, permiti- 
rán modificar la forma, tamaño y 
diseño de algunos alienígenas. 
Esta combinación 
los convierte en enanitos. 





CEACRARNAANATIA AURNTNTO 
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TEST: TARJETAS AIN 








Que Tarjeta 
¡Gráfica Elegir? 


Cuando tratamos de hacer funcionar en nuestro PClos juegos más actuales y técnicamente más exigentes hemos de contar 
con la necesidad de una nueva tarjeta de vídeo casi cada año, potente y que incorpore las últimas técnicas en gráficos 
tridimensionales. Pero...¿qué modelo elegir? En la redacción de COMPUTER HOY JUEGOS hemos seleccionado siete de los 
modelos de tarjeta más potentes existentes en la actualidad para someterlos a un exhaustivo test. 


menudo oímos hablar de 
juegos o leemos comen- 
tarios que nos describen 
las bondades de sus gráficos y 
del magnífico espectáculo visual 
que exhiben, augurándonos una 
experiencia formidable: entor- 
nos tridimensionales de gran ta- 
maño perfectamente ambienta- 
dos, escenarios naturales ricos 
en detalles, iluminación realista, 
personajes dotados de gran rea- 
lismo y expresividad, animacio- 
nes complejas y amplio desplie- 
gue de todo tipo de efectos 
especiales.Las técnicas en el de- 
sarrollo de escenas en tiempo 
real que están presentes en los 
juegos han evolucionado mucho 
en los últimos años. Pero para 
disfrutar de estas ventajas en to- 
da su plenitud resulta siempre 
imprescindible contar con una 
E tarjeta de vídeo 
9:94. ¿Garantizan estos mo- 
delos tales cotas de diversión? 
Lo cierto es que cualquiera de 
las siete tarjetas que evaluamos 
en este número pueden hacer 
frente a los exigentes re- 
quisitos que deman- 
dan los últimos 
juegos, garanti- 
zando un fun- 
cionamiento 
fluido y sin 
renunciar a 
un nivel 
de detalle AB 
gráfico MN 
muy alto. 
Pero a la 
hora de decan- 
tarse por uno u 
otro modelo 
cabría resaltar 
la existencia de 
ciertas diferen- 
cias que han queda- 
do al descubierto en este test. 








El hardware específico para el 
tratamiento de escenas 3D, es 
decir para juegos, ha aparecido 
en un período relativamente re- 
ciente. El alcance de esta tecno- 
logía no ha llegado en masa a 
los ordenadores domésticos 
hasta mediados de la pasada dé- 
cada. Á partir de entonces, con 
las primeras tarjetas de acelera- 
ción gráfica, este sector de la in- 
dustria no ha dejado de desarro- 
llarse. Su ritmo ha resultado en 
ocasiones demasiado rápido co- 
mo para que algunas genera- 
ciones de chips grá- 
ficos llegaran a 


asentarse en el mercado. Al prin- 
cipio, los desarrolladores de jue- 
gos echaban en falta un hard- 
ware que les facilitase el trabajo. 
Podía decirse que, por aquel en- 
tonces, el software aprovechaba 
al máximo la potencia de la CPU 
y de la tarjeta gráfica. Con el pa- 
so del tiempo, el constante desa- 
rrollo de chips ha desbordado el 
trabajo de programación, y la 
frecuente aparición de nuevos 
productos ha generado el fenó- 
meno opuesto.Los programado- 
res de videojuegos apenas han 
empezado a sacarle partido al 
potencial de las tarjetas cuando 





llega al mercado un nuevo mo- 


delo mejorado. Sin embargo, 
aunque una buena tarjeta de ví- 
deo pueda soportar relativa- 
mente bien el paso del tiempo, 
la adquisición de un modelo de 
última generación sigue siendo 
una de las mejores for- 

mas de lograr 
que un 
mo- 
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desto PC le extraiga todo 
el rendimiento a los videojuegos 
más recientes y avanzados. 

El elemento diferenciador por 
excelencia entre una tarjeta grá- 
fica U sua es el procesador grá- 
fico Pági94' .El chip es el corazón 
de la Pes puesto que sobre él 
recae la difícil tarea de realizar 
todos los cálculos de geometría 
de las escenas tridimensionales 
que podemos ver en los juegos. 
Además también se encargan de 
maquillar la imagen mediante la 
aplicación de texturas a 
las superficies de 

los polígonos y 
de efectos 








que mejoran el realismo de la 
imagen. La memoria contenida 
en la tarjeta, denominada me- 
moria de vídeo Pág:94'se en- 
carga de almacenar los datos de 
geometría y las texturas aplica- 
das a los polígonos, de manera 
que el procesador pueda dispo- 
ner inmediatamente de los da- 
tos que se necesitan para cons- 
truir la escena del juego en cada 
instante. La tarjeta toma los da- 
tos y los procesa, repitiendo el 
proceso de actualización de los 
datos constantemente. Los datos 
de la imagen son transferidos al 
monitor por medio del conector 
VGA en forma de señal eléctrica 
y el monitor se encarga de trans- 
formar esa señal en la imagen fi- 
nal. De todas formas, aunque al- 
gunas de las tarjetas que hemos 
seleccionado para el test com- 
parten un mismo chip, e incluso 
un mismo número de Megaby- 
tes de memoria de vídeo, le co- 
rresponde al fabricante de la tar- 
jeta aprovechar al máximo el 
potencial de los componentes 
básicos. Aspectos como la reso- 
lución máxima de pantalla, la 
frecuencia de refresco del mo- 
nitor o los conectores de sali- 

da para televisión, entran 
*- dentro de lo que el fabricante 
de la tarjeta puede mejorar 
para destacarse de sus com- 
petidores. Aparte está la efi- 
cacia del driver Pág:94 que 
controla el funcionamiento de la 
tarjeta; es preferible que el dri- 
ver utilizado sea el desarrollado 
por el fabricante de la tarjeta, 

y en su última versión, 

puesto que suele 

Ea aprovechar mejor 

AA las especificacio- 
PETEGA nes del modelo. 
Para comprobar 
si cuentas con la 
última versión 
del driver de la 
tarjeta, consul- 
ta la sección 
de servicios 
de COMPUTER 
HOY JUEGOS 


en la Pág. 92. 








La facilidad de instalación, cali- 
dad de imagen y aceleración 
gráfica entran dentro de los pa- 
rámetros a tener en cuenta en 
un test de tarjetas gráficas, por 
estar directamente relaciona- 
das sus prestaciones y arquitec- 
tura, pero también reservamos 
un espacio a valorar la calidad 
de los servicios y añadidos in- 
corporados en el producto. Los 
criterios de valoración que 
componen nuestro test permi- 
ten tener una perspectiva muy 
precisa de la calidad general 
que ofrece el producto en 
aquellos aspectos más relevan- 
tes. Reservamos este apartado 
para detallar y explicar los crite- 
rios que hemos tomado para la 
elaboración del test. 





A) 


El servicio postventa que ofre- 
ce el fabricante puede resolver 
muchos de los problemas que 
pueden surgir tras la adquisi- 
ción de un producto. Contar con 
una buena garantía, y saber a 
donde dirigirnos en caso de 
surgir algún inconveniente, es 
síntoma de que la tarjeta gráfi- 
ca es fiable. 





Antes de lanzarnos a disfrutar 
de las virtudes de la tecnología 
sería conveniente perder unos 
minutos a fin de asegurarnos 
que el nuevo componente que- 
dará listo para su uso. ¿Qué difi- 
cultades plantea su instala- 
ción?¿Es suficiente y clara la 
información contenida en el 
manual de instrucciones? Co- 
mo cualquier otro componente 
de ampliación del ordenador, 
en primer lugar es necesario 
instalar la tarjeta con sus co- 


| Cada modelo se instala en diferentes 


rrespondientes con- 
troladores o driver. 
Para realizar adecua- 
damente el proceso 
de instalación, el pro- 
ducto debe adjuntar 
un manual de ins- 
trucciones el que se 
describa paso a paso 
qué hacer, de modo 
que incluso un usua- 
rio no iniciado en ma- 
teria informática no 
tenga ningún tipo de 
problema a la hora de M 
instalarlo. La instalación de los 
controladores, además, debe ser 
totalmente automática, evitando 
que tengan que efectuarse com- 
plicados ajustes. De no ser así, 
ninguna tarjeta obtendría una 
buena nota en el test. 





Para efectuar las pruebas relati- 
vas a la calidad de la imagen, dis- 
ponemos de un laboratorio en el 
que se emplean dispositivos de 
medición muy precisos. Con ayu- 
da de estos aparatos se obtiene 
una nota final en función del es- 
tudio en la fidelidad del color, la 
exactitud en el detalle, la nitidez y 
el contraste;sólo para este test se 
desarrollaron diversas pruebas. El 
proceso consiste en tomar una 
imagen con una cámara de me- 
dición, a continuación la imagen 
obtenida se envía ampliada a una 
pantalla de control donde pode- 
mos detectar las posibles anoma- 
lías que se produzcan al compa- 
rarla con la original. 





La frecuencia de refresco de la 
imagen es una magnitud que 
nos indica cuántas veces se ac- 
tualiza la imagen en la pantalla 





ia 


ordenadores. 





La prueba de calidad de imagen exige la medición precisa de 


A m1 ._ 










si 
o 


ciertos parámetros, como la nitidez y la pureza del color. Para 
llevarlo a cabo se emplea una sofisticada cámara de diagnóstico. 


por unidad de tiempo. También 
se realiza una medición de la fre- 
cuencia de refresco al monitor 
que ofrece la tarjeta; se mide de 
la misma forma, con una pantalla 
de referencia. Cuanto más alta es 
la frecuencia de refresco del mo- 
nitor menor es la vibración de 
imagen, o sea el centelleo en la 
pantalla, y por tanto menor la fa- 
tiga para los ojos. Teniendo en 
cuenta que el ojo humano es ca- 
paz de percibir entre 24 y 30 imá- 
genes por segundo, un valor de 
100 Hertzios —es decir unas 100 
imágenes por segundo dibujadas 
en la pantalla— se considera un 
sobresaliente. 





En esta prueba se evalúa la velo- 
cidad de proceso de las tarjetas 
gráficas en escenas de juegos 3D, 
para lo cual se instalan en diez or- 
denadores con diferentes confi- 
guraciones, todos con el sistema 
operativo Windows 98 Segunda 
Edición.Se ha comprobado el nú- 
mero de imágenes por segundo 
que es capaz de dibujar cada tar- 
jeta empleando diversos video- 


AA 
UMD 
E 








Pc AA 


Ampliación de imagen para observar defectos. 


juegos, de reciente aparición, 
con gráficos 3D compatibles 
con los estándares de acelera- 
ción gráfica como Shogo Mobi- 
le Armour División, Expendable, 
Descent 3 y Testdrive 4. Aparte 
se realiza una prueba de veloci- 
dad de programas de ofimática 
bajo Windows. 

Se obtiene un valor medio 
con todos los juegos para cada 
ordenador.Los tiempos obteni- 
dos con cada uno de los orde- 
nadores se dividirán y del resul- 
tado saldrá un valor medio. 
Finalmente éste será compara- 
do con uno de los valores de re- 
ferencia en porcentaje dados 
por COMPUTER HOY JUEGOS. 





La relación precio/calidad se 
obtiene dividiendo el precio de 
Cada tarjeta por su nota de cali- 
dad. El resultado se lleva a una 
tabla que dictamina con un ca- 
lificativo y un color la rentabili- 
dad del producto. Por ejemplo, 
una tarjeta cuyo precio sea de 
29.690 ptas. y que tenga una 
nota media de 8,16,tendrá una 
valoración de 29.690 dividida 
entre 8,16,lo que daría una no- 
ta final de 3.638, sobresaliente. 


Índice hasta 4634 AA 
4635 hasta 5792 Notable 


5793 hasta 7723 Bien 
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11586 hasta 23170 
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Resultados del Test en Detalle 







¡MODELO 
FABRICANTE 





¡ Duración de la garantía (dato del fabricante)... 


Teléfono de asistencia técnica 


|Ayuda en internet (idioma, comprobado) 


Fax de información 





Manual (información y claridad del lenguaje, comprobado) 


Dificultad de instalación (comprobado) 


¡CALIDAD DE IMAGEN 
Definición de imagen (en Windows 98 SE) 


La figura muestra la capacidad 
para reproducir detalles finos. 

| Cuanto más pronunciado es el 

diente de sierra más definición. 


A A O A a A A 

















Compatibilidad con estándares gráficos 3D (Direct-X, OpenGL, Glide Pág:94,,cc 
Calidad de imagen en juegos 3D (Comprobado) 





(Frecuencia de refresco del monitor Pág: 9 a 75 Hz.,comprobado) 
Máxima frecuencia de refresco al 024 X 768 puntos (comprobado) 
Otras resoluciones soportadas (Windows 98, comprobado) 
























VELOCIDAD 

Juegos en un AMD K6-2 3D Now! 500 MHz 

(Placa base Pág:94: Pág:94 VIA, Windows 98, Medido) 
Juegos en un AMD Duron 700 MHz 











Juegos en un AMD Athlon 500 MHz 


(Placa base con Chipset-AMD,Windows 98,Medido) 2222220 


Juegos en un AMD Athlon 800 MHz 
Juegos en un Intel Pentium 11 500 MHz 
Juegos en un Intel Pentium 111 500 MHz 
|Juegos en un Intel Pentium 111800 MHz EB 
Juegos en un Intel Pentium 111800 MHz EB 


'Juegos en un Intel Celeron 500 MHz 





Juegos en un Intel Celeron 500 MHz 


Velocidad con aplicaciones (Windows 98, Medido) 
CONECTORES 





2% (comprobado 


OTROS DATOS 





Soporte para dos monito 
Procesador Gráfico P 





omprobado) 


¡Memoria ampliable (comprobado) 














Paquete desoftware adjunto (comprobado) 


(NOTA MEDIA 
CORRECCIÓN POSITIVA / NEGATIVA 


COTA 
'PRECIO/CALIDAD 


¡Precio lo (consultado al distribuidor) 


A E 


Cálculo de la nota precio/calidad 





¿Tipo de garantía (dato delfabricante) 


Idioma delas instrucciones (comprobado)... 


Soporte para reproducción de DVD Vídeo Pág94' (comprobado)... 
tarjeta PCladicional (comprobado)... 


Memoria de Vídeo PágigA | (comprobado) A. NATA 


PASOA pasitemasopeavoscompubado) 


— 





AA AAA AA A A A A A A A AAA A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A e 


30% 














a a 


18% 


Resolución máxima de pantalla con 16,7 millones de colores. 


3% 


cinto 
sica 


1 ; / í j 
_ __? E A<fP_Eoe AA A 


Conector de salida al Monitor O sd 


6% 


(Placa base con Chipset-VIA,Windows 98,Medido)__._._._._......2..2 


(Placa base con Chipset-AMD,Windows 98,Medido) 2.2.2 


(Placa base con Chipset-BX Windows 98,Medido)_...........222 


(Placa base con Chipset-VIA,Windows 98,Medido) 22.222 


Plata base COR ONPseteDA Windows 96, Medido). nta ne A O 


(Placa base con Chipset-VIA, Windows 98,Medido) 2.2222 


o 
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[RADEON 64 MB DDR VIVO 
PORCENTAJE | 













A A A A 


¡RADEON 32 MBDDR 
ñ 

ces a 
¡5años Muylarga:10,00 
[Sustituciónen en punto ( de venta 3 8 00 | 
ss 2,00 






ATI 









5 años _Muylarga 1 110,00. 
Sustitución € en 1punto d deventa | 8, 00. 


+35318077826 200 














e fabricante 14,00. . 
902 350450 


(www.leadtek.com) 1 
902 350450 


Inglés. | 16,00 | 
1 (www.ati.com) 
0 7202025 


Inglés O OA mt E 
(wwwaticom) 
917202025 | 








; 
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¡Notiene. 





Notiene. | Notene 






















Accesible 
| Completo 
1 [Cóstellano OO 





A A e O 5 5 0 ar 


Alta (92, 0 %) 


DirectX,OpenGL___ [8/00 
- ¡Realista ¿ete 
Muy alta 1920x 1440 


DirectX, ed, A 
'Realista 
Muy alta 2048x 1536 


DirectX, OpenGL [800 
Realista a 800 
Muyalta 2048x 1536 A 10,00 














Muyalta 160 Hz ¿10,0 
Muchísimas(1 920x 1440, 10,00 
1920x1200,1900x 1080, 
| 1856x1392,1800x 1440, 


[10,00| | 


Muyalta 1 160 Hz PS | 
10,00 


Muchísimas (1920x 1440, 
1920x1200,1900x 1080, 
1856x 1392,1800x 1440, 
1792x1344,1600x 1200, 
1280x 1024,1152x864, 

848 x 480,800 x 600,640 x 480) 


E alta 150 Hz o 

Muchísimas (1920x 1200, - 
1920x1080,1600 x 1200, 
1600x900,1280x1024, 
1280x960,1152x864, 
800x 600,640 x 480) 


1792 x 1344,1600x 1200, 
11280x1024,1152x864, 

848 x 480,800 x 600,640 x 480) 
9,20 Ll 9,28 
Regular 4,9 | ¡Aceptable 5,28 
(24,45imágenes porsegundo) | | (26,41 imágenes por segundo) 
Muy rápida Muy Rápida 
(60,44 imágenes por segundo) |. (56,83 imágenes por segundo) 
sehr hoch Muy Rápida 
(49,28 imágenes por segundo) | (49,29 imágenes por segundo) 
¡Muy rápida Muy Rápida 

(56,57 imágenes por segundo) | (64,33 imágenes por segundo) 
Muy Rápida 
(50,78 imágenes por segundo) 
¡Muy Rápida 
1(56,46 imágenes por segundo) 
Muy Rápida 
(63,65 imágenes porsegundo) | 
Muy Rápida 10,00 
(60,87 imágenes porsegundo) | 

Rápida 

(43,96 imágenes porsegundo) | 

Muy Rápida 

(52,33 imágenes porsegundo) | 

Muy Rápida(103,42%) 
































Aceptable 
(32,51 imágenes porsegundo) |. 
Muy Rápida 
(57,66 imágenes por segundo) | 
Muy Rápida 
(61,75 imágenes porsegundo) |. 
Muy Rápida 
1(68,98 imágenes por segundo) | 
Muy Rápida 
(56,61 imágenes porsegundo) |. 
Muy Rápida 
(63,84 imágenes porsegundo) | 
Muy Rápida 
(68,78 imágenes por segundo) | | 
Muy Rápida 
(66,81 imágenes porsegundo) | 
Muy Rápida 
(58,62 imágenes por segundo) |. 
Muy Rápida 
(51,95 imágenes porsegundo) | 
Muy Rápida. (104,5%) 110/00; 


10,00 
9,86 
10,00 10,00; 


10,00 





Muy rápida 10,00 10,00 
(58,16 imágenes por segundo) 
Muy rápida 

(56,81 imágenes por segundo) | 
Muy rápida 

(59,85 imágenes porsegundo) | 
Rápida 

(43,43 imágenes por segundo) 
Muy rápida 

(51,04 imágenes porsegundo) | 
Muy Rápida ( (104,83%) 


10,00 10,00 


10,00 
















Muy rápida 9,72 
(48,56 imágenes porsegundo) | 


110,00: 
6,60 
6,00 
e 






; 
g 

| 
Salida y E Entrada o 
rt 





A A rs A er a 


Í 
| [NvidiaGeforce2GTS 
164 Megabytes oo Mt 
"No o AE 
¡Windows 95/98/NT4. 0/2000 A ña 
WinFastDVD, Cororific, 
/3DEEP Cult3D 


an 


¡Winclows 95/98/NT 4.0/2000 | 


Windows 95/98/NT:4.0/2000 | 
| ATI DVD-Player 


ATIDVD- Player, 
UnleadVideo Studio 4,0 





82. MANR 


1 
DEN 


10 





49.900 Ptas. 39.900 Ptas. 


OE | 39.900Ptas. 20€ 47. 200 Pas E, 
ee 900 /8,61= $ 795 Bien pp 39.900 /8,27= 4. 824 Notable ol 147,900/8,26= 5. 799 Bien 








— MT anadorP' recio/Calidad 


E 


GLADIAC MX 
Elsa NOTE 
at 
6 años Muy larga / 10, 00 
Sustitución en punto deventa | 18, 00 | 
913753022 50 
Castellano | 2000 | 
(www.elsa.com) | 
917589618 | 
917589618 | É 
da 
O 840 sm 
Accesible 8, 00 
Completo 
Castellano 10,00 
Fácil 18,00 | 
cn A 
“Alta (90,19%) 18,02 4] 





Muchos (DirectX, OpenGL) | 
Realista [8/00 
Muy alta 1920 x 1440 10,00 
Muyalta 160 Hz 10,00. 
Muchísimas (2048x 1536, 10,00! 
1920x1200,1920x 1080, | Ñ 
1600 x 1200, 1600 x 900, E 
1280x1024,1280 x 960, | Mi 
1280x720,1152x 864, | pl 
800x 600,640 x 480) e 
00 | 
Rápida 716] 
(36,6 imágenes por segundo) | Ñ 
¿Muy Rápida 19181 | 
(49 imágenes porsegundo)  ' bd 
Rápida 8,30 
(42,5 imágenes porsegundo) ' | 
Muy Rápida | a 
(46,3 imágenes por segundo) 
Muy Rápida 970 
(48,7 imágenes porsegundo) | 
Muy Rápida 10, 00 
(54,3 imágenes porsegundo) | | 
Muy Rápida | 99 
(49,5 imágenes porsegundo) 
Muy Rápida 10,00, 
(57,7 imágenes porsegundo) | 
Rápida 8/48 | 
(43,2 imágenes porsegundo) ' ! 
Rápida | 33 | 
(42,5imágenes porsegundo) 
Muy Rápida (105,1%) 110, 1) 
240 
1xVGA | 
0,00 | 
0, 00 | 
| 
ES A | | 
S 10,00 
SÍ A Le 
Nvidia GeForce2MX / 
32 Megabytes. | 
No | Ns | | 
Windows 95/98/NT4.0/2000 | 
ElsaMovie (DVD-Aplicación), 
WinMan Suite, Main Áctor 3.5 





| | 
18,14. 
| My 
|  / 
' / 






Notable « (8,1 
METETE 


24, 900 Ptas. 150 €| 
24, 20 9 a 14= =30 058 8 Sobresaliente Ml 


¡Alta (91,2%) 


| Muchos (DirectX pena) 
¡Realista 
¡Muy alta 1920x 1440 


Muy? alta 150 Hz 

| Muchísimas (2048x 1536, 
1920x1200, 1920x 1080, 
1600x1200,1600x900, 
11280x1024,1280 x 960, 
11280x720,1152x864, 
1800x600,640 x 480) 
¡Rápida | 

(37,51 imágenes porsegundo) 
¡Regular 

¡(20 imágenes por segundo) 
¿Muy Rápida 





€ Muchos (DirectX, OpenGL) 

8,00 | | 'Realista 

ol Muy alta 1920 1440 

| 110, 0 Muyalta 150Hz 

10, 00. ¡| Muchísimas (2048 x 1536, 
11920x1200,1920x 1080, 
| 11600 x 1200, 1600x900, 
¡ 11280x1024,1280x 960, 
¡ 11280x720,1152x864, 
| 1800x:600,640 x 480) 

8,86 | 


1 (62,51 imágenes por segundo) | 


¡Muy Rápida 


(68, 94 imágenes por segundo) | A 


| Muy Rápida 


| ¡(60,02 imágenes por segundo) | Sl 


¡Muy Rápida 
Muy Rápida 


¡Muy Rápida 


E ¡(63,28 imágenes por segundo) 


¡(68,86 imágenes por segundo) ' 


| 1 (65,67 imágenes por segundo) 


| Muy Rápida 


1(53,79 imágenes por segundo) | 


¡Muy Rápida 


1(51,83 imágenes por segundo) 


¿Muy Rápida (104,22%) 


SÍ 

E 

¡Nvidia Geforce 2 Ultra 
54 Megabytes 

¡No 


'Enhanced Blaster Control, 


E 'Creative Lava! Player, MDK2(Jue o). 


Notable « EE 


rre 


95. 900 Ptas. 


dor rr mam ina 


/ EN il 
| A Í 
600 | | 
¡Mod bh 

1 






17,50] Aceptable. 





A] 


18,00 


(34,9 imágenes porsegundo) | 


3D BLASTER GEFORCE 2 ULTRA (3D PROPHET2 MX 
Creative Labs | | Hercules 
[e nr arca Ea DN | 
3 años Muy larga, 10,00 | 13 años | Muy larga. 10, 00. | 
¡Sustitución en punto de venta | 8, 00 | ¡Sustitución en punto de venta | 8,00 | 
1916625116 500 | 1902118036 600 | 
] | | 
amo cm | 'Castellano 0, 00. 
(www.europe.creative.com) | | 1 (es.hercules.com) | 
1916625116 | 1935906960 LA 
on | 1935906214 | | 
ua | La 
A A OA A 
' Accesible 3 00 | Accesible 8,00 | 
| ' Completo | | ES | 
| Grialino 10, 00. Cxtllano 10,00 | 
Fácil Ey 8, 0 | Ed 


800 | | 
10,00. 


2000. 
A 
| 
| 
) 


eS 19,02 02 


660. 
| Al 
9,30 | 


| dl 


| 1090 
10,00 
10,00 


18,56 


1 


88 | 
000 
600 


00 
00 


500 | 


4/00. MuyRápida 

¡(46,3 imágenes porsegundo) | 
10,00. Muy Rápida 

¡ ¡(45,1 imágenes porsegundo) | 
10,00 'MuyRápida 

| 1(46,9imágenes porsegundo) 
10,00 'MuyRápida | 

| (49,3 imágenes porsegundo) 
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La necesidad de contar con una herramienta de 
desarrollo para aplicaciones en entornos 3D que 
aprovechase la capacidad del hardware de prote- 
so gráfico motivó en un primer momento la apa- 
rición de los API 'Pág:94' Hasta ese momento, ca- 
da compañía dedicada al desarrollo de juegos 
debía preocuparse por contemplar el funciona- 
miento distinto y las particularidades de cada 
modelo de tarjeta gráfica, en los estándares EGA, 
VGA y SuperVGA, que muchos recordarán aún 
hoy. Pero la aparición de estas herramientas hizo 
también posible que todos los fabricantes de pro- 
cesadores y tarjetas contasen con una referencia 
en la que basar sus modelos, de forma que se uni- 
ficasen unos mínimos requisitos de funciona- 





miento. Recíprocamente, a partir de entonces, los 
creadores de videojuegos sólo debían preocupar- 
se de hacer funcionar sus programas bajo las nor- 
mas que imponían los API más extendidos: Di- 
rect3D, OpenGL y Glide, que hoy día hemos 
pasado a denominar estándares gráficos debido 
a su popularización. En la actualidad, todas las 
tarjetas gráficas con funciones de aceleración 3D 
o 2D son compatibles con uno o varios de estos 
estándares. 

Silicon Graphics Inc. desarrolló el primero 
(OpenGL), a principios de los noventa para sus 
plataformas con aplicaciones de diseño gráfico y 
CAD para, más tarde, popularizarlo en la platafor- 
ma PC. Microsoft desarrolló sus propios API (Di- 
rectX) que contempla todos los componentes y 
periféricos del ordenador, dentro del cual se haya 
integrado el estándar gráfico Direct3D. Glide, pro- 
bablemente el más revolucionario en su momen- 
to, fue desarrollado por la recientemente absor- 
bida 3dfx Interactive para sus tarjetas, que 
también han mantenido su compatibilidad con 
los otros dos estándares. 
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La adquisición de una nue- 
va tarjeta no tiene porqué 
suponer siempre un desem- 
bolso exagerado; esto lo ha 
" demostrado claramente el 
Santiago Tejedor test comparativo de las siete 
Jefe de Laboratorio tarjetas gráficas. El vencedor 
de todas las pruebas ha sido el modelo Ra- 
deon 64 MB DDR ViVo de la compañía ca- 
nadiense ATI. Pero aún así, el precio sigue 
resultando algo elevado para buena parte 
de usuarios, 49.900 Ptas., sobre todo te- 
niendo en cuenta que las tarjetas gráfi- 
cas han visto descender sus precios en 
los últimos meses y lo seguirán hacien- 
do en el futuro. En otro término está el 
modelo Gladiac MX de la alemana Elsa. ' 
Si bien su rendimiento es menortiene || 
poco que envidiar al vencedor con 
los resultados obtenidos. Para la 
mayoría de los juegos actua- 
les la capacidad de esta tarje- 


ta gráfica resulta suficiente, y el precio es 
tentador 24.900 Ptas. La redacción conce- 
de a Elsa el predicado de Mejor relación 
precio/calidad. También la tarjeta Hercu- 
les 3D Prophet 2 MX posee un precio muy 
razonable. A medio camino se sitúan las 
tarjetas ATI Radeon 32 MB DDR y Leadtek 
Winfast GeForce 2 GTS 64 MB DDR. Ambas 
poseen muy buenas características de ren- 
dimiento para juegos exigentes y pueden 
hacer frente, con cierta garantía, a los que 
aparezcan en un futuro próximo. 

















Desde el lanzamiento de 
la Gladiac MX, el tiempo 
ha hecho posible un des- 
censo en el precio. 








Nota: 
| Precio/Calidad: 
Precio: 


¡ 49,900 Ptas. 300 € 


MA Velocidad de proceso alta. 

E Conector de entrada de 

“vídeo y conector de salida de 
vídeo compuesto. 

Ml Conector de salida de señal 
S-Vídeo. 


O El Precio elevado. 


Más información sobre este producto: 
Telf. 91 71020 23. 


La ATI Radeon 64 MB DDR ViVo 

- M8 incorpora un conector de salida 

A de señal de vídeo compuesto, lo 

que permite llevar la imagen a la entra- 

da de un reproductor de vídeo. Muchos 

televisores disponen de un conector de 
entrada de vídeo compuesto. 


ATI Radeon 32MBDDR 


Nota: 
Precio/Calidad: 
Precio: 


Ne 
NES 
39.900 Ptas. 240 € 


A Velocidad de proceso alta. 
Bl Duración dilatada de la 
garantía. 


| En la foto de la izquierda 

se muestran las pastillas 

ñ A que contienen la memo- 

ria a de la tarjeta, en este caso cada una de 

las cuatro con 8 MB 32. Cuanto más am- 

plia sea la memoria, más capacidad de 
representar detalles tiene la tarjeta. 


H Leadtek Winfast Geforce 2 GTS 64 MB DDR | 


Nota: | DA 


¡-PZ T“7“ —aá A o 


Precio/Calidad: 13 
Precio: | 47.900 Ptas. 288 € 


MM Carece de conectores 
adicionales. 


Más información sobre este producto: 
Telf. 91 710 20 23. 


MA Velocidad de proceso alta. 
Ml Salida de señal de S-Vídeo. 





La lista de técnicas utilizadas para me- 
jorar el proceso de render Pág:94' se va 
ampliando y está sometida a constante 
estudio por parte de los desarrolladores 
de API Pág:94 y de hardware gráfico; 
año tras año se van incrementando y 
aplicando a los nuevos productos. Éstas 
funciones permiten que el procesador 
integrado en la tarjeta de vídeo se en- 
cargue de realizar efectos especiales de 
forma automatizada y mucho más ve- 
loz. Muchas de las preguntas que se 
plantea un futuro comprador a 
la hora de comparar los distintos 
productos del mercado es el sig- 
nificado de los términos que 
aparecen en las cajas o en las fi- 
chas de los productos. Suelen 


incluso, los propios profesionales no 
acaban de ponerse de acuerdo en cier- 
tas nomenclaturas. Para que las especifi- 
caciones resulten algo más claras a la 
hora de comprar, puedes echar un vista- 
zo a nuestro diccionario en el que están 
recogidas las definiciones de muchos de 
éstos términos. En concreto: Puerto AGP, 
Puerto PCI, Soporte DVD, SDRAM, 128 
bit, Multitextura, Anti-Aliasing, Fil- 
tros, Mip-Mapping, Bump-Mapping, 
Enviromental Mapping y DDR. Pág:94 


Giants; 
aja Ka JUE 


Dentro de la placa adi- 
9 cional están conteni- 
eee T A dos los componentes 
que permiten la incorporación una sa- 
lida de señal S-Vídeo Pági94' Median- 
te el cable adecuado puede conectarse 
la imagen a un televisor. 





vídeo instalada en el propio equipo con- 


siste en emplear un programa de los de- 
nominados de “Benchmarking” (Banco 
de pruebas). Sin muchas complicaciones, 


este tipo de software puede ayudar a 


Un o de los métodos más s extendidos p pa- 
ra evaluar el rendimiento de la tarjeta de 


A Precio elevado. 
Ml Carece de conectores 
de vídeo compuesto 





Más información sobre este producto: 
Telf. 902 350 450. 
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|| Oumo Tests: 
| rheorelical tests: 










hacer referencia a las técnicas de 
render y también describen ca- 
racterísticas implementadas en 
la tarjeta, pero en la mayoría de 
los casos, al tratarse de un len- 
guaje excesivamente técnico, no ? , 
resultan fáciles de comprender El juego tiene un buen ejemplo del uso de efec- 
para los usuarios no expertos; to Bump-mapping en la piel de Kabuto. 





-—DXBFemure Tests: 
Pro Versión Testa: 










cualquier usuario a conocer con bastante 
precisión qué efectos puede desarrollar 
y de qué potencia dispone su tarjeta grá- 
fica. Uno de los programas más compe- 
tos y utilizados es «<3DMark 2001» de Ma- 
dOnion. Puede obtenerse información o 
descargarlo desde la dirección, en inglés: 
http://www.madonion.com 


La ventana inicial de «3DMark2001» 





presenta las opciones de configuración | 
para obtener un resultado óptimo. l 





H Puesto 4 


Elsa Gladiac MX 






tuado en la propia 
ul tarjeta, permite ac- 
ERE) tivar una conexión 


con una ed especial, por ejemplo, 
un adaptador para proceso de vídeos y 
digitalización de imágenes. 


pm = 


mA Para salvaguardar las 
MENA pastillas de memoria 
0 de picos de las altas 
temperaturas que se dan al exigir el 
máximo rendimiento gráfico a la tarje- 
ta, la compañía ha incorporado promi- 
nentes disipadores de calor. 








AN El procesador está cubierto 
A por un disipador de calor 
A que ayuda a mantener la 

A temperatura constante del 

chip. El Geforce 2 MX de NVidia trabaja a 
gran velocidad de reloj, razón por la que 
el disipador es imprescindible. 



















ES | Los dos conectores 
Esta VGA de que dispone 
ES hacen posible la co- 

nexión simultánea de dos monitores. 
| Además, la tarjeta contiene un software 
| que nos ofrece la posibilidad de exten- 
| derel escritorio a las dos pantallas. 


b- 














el 
Sobresaliente 
24.900 Ptas. 150 € 


Nota: 
Precio/Calidad: 


Precio; 





E Velocidad de proceso alta. 
Ml Precio ajustado 


Ml Carece de conectores 
adicionales. 


Más información sobre este producto: 
Telf:91 375 30 22. 











MILE 
MANO 


95.900 Ptas. 576 € 


Ml Altísima velocidad de 
proceso en juegos modernos 
e incorporación de las 
últimas técnicas. 


Nota: | 


Precio/Calidad: 
Precio: 


Ml Precio muy elevado. 
Ml Carece de conectores 
adicionales. 


Más información sobre este producto: 
Telf. 91 662 51 16. 





| ee 
| Sobresaliente 
29.990 Ptas. 180 € 


Precio/Calidad: 
Precio: 


Ml Velocidad de proceso alta. 
Ml Precio ajustado. 


Ml Carece de conectores 
adicionales. 


Más información sobre este producto: 
Telf. 93 590 69 60. 


el 
Met 


Nota: 
Precio/Calidad: 


Precio: 32.900 Ptas. 198 € 


MM Permite la conexión de dos 
monitores. 


Ml En juegos, la velocidad de 
proceso es sólo aceptable. 


Más información sobre este producto: 
Telf.91 518 04 95. 
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Hasta su Adquisición 3dh Interactive re- 
presentaba el rival más importante de 
NVidia, quizás no en lo tocante al merca- 
do de componentes de expansión pero sí 
en el ámbito tecnológico, gracias al desa- 
rrollo de funciones para el manejo de 
gráficos en los procesadores de la familia 
Voodoo, especialmente con el estándar 
gráfico Glide del que 3dfx era propietario 
exclusivo. Las dos compa- 

ñías norteamericanas se ¿A 

han enfrentado en una 
competición tecnológi- 
ca que ha derivado en 
un notable avance en 
este campo, y sobre 
todo en la rápida di- 
fusión de tecnolo- 
gías hasta hace no 
mucho inaccesibles para los usuarios 
de PC.Vencida la competencia más direc- 
ta parecía que la hegemonía de NVidia 
en el desarrollo de tecnología para tar- 
jetas destinadas principalmente a los 
gráficos 3D estaba asegurada, al menos 
a corto plazo.Mientras, los fabricantes ATI 
y Matrox, que desarrollan sus propios 
chips para sus tarjetas, se han dedicado 
tradicionalmente a productos de propó- 
sito más general y diverso. ATI, sin embar- 
go ha ganado mucho terreno en el sec- 
tor de la aceleración gráfica 2D/3D para 


juegos con la familia de tarjetas con el 


An A AT 


EVOL 







Uno de los fabricantes de tar- 
jetas de mayor prestigio y 
magnitud, como es Hércules 
desde el año pasado inte- 
grado en la Guillemot Corpo- 
ration—, ha adoptado ambas 
tecnologías para dos modelos 
de tarjeta de reciente apari- 
ción: 3D Prophet 4500, con el 
Kiro 2 de STMicroelectronics, 
y 3D Prophet lll, con el GeFor- 
ce Il de NVidia. No puede decirse que 
estemos frente al estreno de una nueva 
familia tecnológica, en ninguno de es- 
tos dos casos, puesto que los dos chips 
conservan la arquitectura básica de sus 
predecesores, pero sí pertenecen a una 
generación posterior de chips de los 
que cabe esperar unas tarjetas con ma- 
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Chio Radeon, capaz de Al o con dos 
Geforce 2 de NVidia.Por su parte, Matrox 
ha logrado aumentar su prestigio en este 
campo con las tarjetas basadas en el pro- 
cesador G450. Otra de las compañías 
acreditadas en el desarrollo de chips grá- 
ficos, 53 Graphics, obtuvo un éxito consi- 
derable con la familia de procesadores 
Savage, aportando un paso adelante en 
el tratamiento de imáge- 
nes de textura hace un 
par de años; pero tras su 
unión con Diammond 
3% Multimedia el año pasado 
Í  afrontaba un futuro in- 
cierto. Recientemente ha 

pasado a formar parte co- 
mo división del fabricante 
¡taiwanés VÍA y se encuen- 

tra inmersa en una avanza- 
da fase del desarrollo del chip SuperSa- 
vage, que aparecerá previsiblemente a 
finales de este año, 

Por tanto, tras diversas fluctuaciones, 
el sector ha alcanzado una situación de 
relativa estabilidad en la que cada com- 
pañía viene ocupando un área de mer- 
cado, tanto en el de expansión de com- 
ponentes (Retail) como en el de 
integración en equipos PC (OEM). Sin 
embargo, la aparición del procesador Ki- 
ro Il de Power VR y el GeForce 11! de NVi- 


nos: 


dia pueden dar lugar a un nuevo duelo. | 
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yor nivel de rendi- 
miento y prestaciones 
que la media de los modelos aquí con- 
templados. 
Más interesante que ampliar este test, 
creemos que será enfrentar ambas tec- 
nologías entre sí. Para ello, en COMPU- 
TER HOY JUEGOS ya estamos 
preparando una comparati- 
va, de próxima aparición, con 
la que esperamos salir de du- 
das. Al interés de estos avan- 
ces viene a sumarse el des- 
censo paulatino en 
los precios de 
algunas ga- 
mas gracias a 
la proliferación 
de numerosos mo- 
delos de tarjeta. 
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REPORTAJE 


“Torrente 2: Misión en Marbella” 
ha sido capaz de vencer a las 
grandes producciones americanas 





E 
BS 


Vuelveel. 
Heroe Espanol 





El único y verdadero héroe español ha vuelto a las pantallas patrias para evitar la mayor 
conspiración terrorista que pueda imaginarse contra la capital del planeta rosa: Marbella. 


n este país, a las segundas 
partes cinematográficas 
no se les supone el valor 
como al soldado. Todo lo contra- 
rio, suelen estar bajo sospecha y, 
seguramente por ello, la inten- 





ción de la mayoría ante el estre- 
no de la continuación de las 
aventuras de Torrente no era re- 
cuperar la carcajada ¡made in 
Spain!, sino regodearse con las 
miserias ajenas, o sea, con el ba- 
tacazo de Santiago Se- 
gura. Al final, la envidia 
que nos corroe a los es- 
pañolitos tendrá que es- 
perar mejor ocasión 
porque “Torrente 2: Mi- 
sión en Marbella” ha 
vuelto a ser un taquilla- 
zo, un éxito comercial 
insólito capaz de com- 
petir en las pantallas na- 
cionales con los grandes 
lanzamientos de la glo- 
riosa Hollywood. 

Si un marciano se hu- 
biera dejado caer por el 
Planeta y hubiera leído 
el argumento de la “peli” 


Torrente es el paradig- 
ma de la cutrez más 
arraigada en los genes 
hispanos. Sólo su astu- 
cia puede salvarle. 


(un peligroso terrorista interna- 
cional quiere destruir una ciu- 
dad y Torrente sólo dispone de 
cuarenta y ocho horas para evi- 
tarlo), probablemente hubiera 
pensado que estaba ante un fil- 
me de acción protagonizado por 
Stallone, Schwarzenegger o Ha- 
rrison Ford. Si sus pesquisas hu- 
bieran ido más allá y hubiese 
visto esas imágenes promocio- 
nales del“prota”conduciendo un 
descapotable ataviado con un 
gigantesco escudo del Atleti, se- 
guramente, se habría sentido 
más interesado: Torrente era un 
ser de otro planeta, un marciano 
como él. 


CAMEOS, CHICAS EN 

TOP-LESS Y MALOS DE PELÍCULA 
Pronto comprendería que no. 
Pronto se enteraría de que ya 
con la primera parte, Torrente 
había contribuido a hacer más 
europeos los hábitos alimenti- 
cios de los españoles: desde en- 
tonces los palillos que se ofrecen 
en los bares van envueltos en 
fundas plastificadas, y los niños 












Torrente sabe perfectamente cómo invertir el dinero ganado con el 
sudor de su frente en la primera película de la saga. 


no prueban las papillas caseras 
de mamá, prefieren los potitos 
envasados. 

En la continuación de la saga, 
Torrente-Santiago Segura sigue 
con su afán por internacionali- 
zar las costumbres españolas y 
demuestra que lo que en su día 
fue una tranquila y pequeña lo- 
calidad costera andaluza, Mar- 
bella, se ha convertido ya en una 
gran urbe capaz de competir en 
asfalto, hormigón y delincuen- 
cia con las más violentas ciuda- 
des del mundo como Nueva 
York, Los Ángeles o San Francis- 
co (eso sí, con playitas, palmeras 
y chicas en top-less que han 
continuado practicando tan na- 
turista actividad en las páginas 
de las revistas). Allí, en la regidu- 
ría de Jesús Gil y Gil, se han ro- 


dado la mayor parte de las 79 
localizaciones de la película, 
quedando unas pocas restantes 
para Madrid. 

Y hasta allí se ha desplazado 
Torrente, convertido en antiguo 
policía sin un duro en el bolsillo, 
pero igual de hortera, seboso e 
impresentable. Y como ha habi- 
do más presupuesto para el ro- 
daje (2,7 millones de euros, algo 
así como 450 millones de pese- 
tas), pues en las nuevas aventu- 
ras del personaje hay más ac- 
ción, más peleas, más tiros y más 
espectacularidad; sin que por 
ello, pierda el héroe español su 
particular personalidad. 

Y en su camino se cruzan hasta 
un total de ochenta actores (o 
aspirantes a serlo) cuyas boqui- 
tas o bocazas sueltan, al menos, 








Cuando e 


puede cambiar su destino. 


una frase en la película, y algún 
mono que otro. Y es que a San- 
tiago Segura le gusta que los co- 
legas participen en sus rodajes, 
y por eso en “Torrente 2: Misión 
en Marbella”vuelve a abundar el 
"cameo; es decir la breve apari- 
ción de un personaje famoso, co- 
mo los de Carlos Moyá, Arturo 
Valls o Máximo Pradera, entre 
otros. Con papeles más largos 
(además del productor, guionis- 
ta, director, actor principal y no 
se sabe cuántas cosas más), es- 
tán el malo-malísimo de la pelí- 
cula, el ínclito José Luis Moreno, 
sin sus muñecos y sin cobrar un 
duro por su participación; el ini- 
mitable Tony Leblanc, ahora her- 
mano gemelo del papá de To- 






mero sobra, las belle- uu 
zas más espectaculares se acer- 
can sin temor al paladín del bien 


y la justicia. Pero un sólo error 








rrente y dueño de un club de 
mala fama en Marbella; Gabino 
Diego, la sombra y el contrapun- 
to del detective; Inés Sastre, ob- 
jeto del deseo de Torrente y la 
única mujer que le puede llevar 
por el buen camino (¿se lo cree 
alguien?); Rosanna Walls, ha- 
ciendo de mala... 

Complementa las imágenes de 
“Torrente 2: Misión en Marbella” 
una BSO donde el“apatrullando” 
con El Fary de la primera parte 
ha sido sustituido por un dueto 
entre Santiago Segura y Joaquín 
Sabina, que también es un éxito 
de ventas. 


Más información en internet so- 
bre la película en E>Pág.95 Mu 











1 rr 0 
Inés Sastre se convertirá, sin 
saberlo, en la musa del mismí- 
simo Torrente. Razones para 
enamorarse no le faltan. 
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Torrente tiene una amplia experiencia empresarial, y no arriesga una 
sola peseta sin estudiar previamente la naturaleza de la inversión. 








Torrente, el Juego 
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Está pensado para divertir y, 
de paso, meternos en las car- 
nes del poli más cutre y sucio 
de la historia. 





El desarrollo del juego por 
parte de una nueva compañía 
llamada Virtual Toys no partió 
con la idea de aprovecharse 
del tirón comercial de “Torren- 
te 2” sino, más bien al contra- 


' rio, tras el fiasco de no haber 


podido materializar un juego 
basado en la primera pélícula 
de Santiago Segura. Por eso, 
cuando se dio luz verde a «To- 
rrente, el Juego», sus respon- 
sables estaban más que con- 
tentos.Y no precisamente por 
el presupuesto (bastante, bas- 
tante cortito), sino por que las 
ideas que tenían previstas po- 
ner en marcha eran muchas y 
muy buenas. 

«Torrente, el Juego», no per- 
tenece a ninguna de las dos 
películas pero recoge algunos 
de sus personajes, escenarios 
y, sobretodo, modus operandi 
y apariencia de ese homínido 
con malos hábitos encarnado 
por Santiago Segura. 





En esencia, el motor que 
mueve los hilos de este título 
se basa en la acción sin límite, 
con enemigos que nos persi- 
guen y a los que tenemos que 
dar su merecido con la típica 
habilidad del policía. 

Obviamente, todo nuestro 
recorrido está adornado con 
frases del mismísimo Torren- 
te que ha grabado en exclusi- 
va para el juego y que nos ha- 
rán soltar alguna que otra 
carcajada: “menoj má qu'está 
quí Torrente...” 

El lanzamiento está previsto 
para los primeros días de ju- 
nio y aún no tiene precio. 
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| | La consola de Sega no ofrece excesivas complicaciones ya que utiliza ¡ | PlayStation fue,junto con Mega 
¡ í un sistema operativo muy parecido al de su predecesora Saturn. Lo | CD, Saturn y 3DO, la primera 
l | más importante tiene que ver con la gestión de las Visual Memory. consola en incorporar un sis- 
E | 9 | tema operativo para gestionar 





de grabación a 
de los datos allí 
almacenados. Por 


| CONFIGURACIÓN GENERAL 


“1 Alencender 


máticamente al encender la con- 
sola o lo vamos a hacer nosotros 
manualmente e: A” 
Para volver al menú principal 


y | partidas y CD de música. 





| CONFIGURACIÓN GENERAL 
E. | aparece el co- 


A 


== 


mia idas 


il | E la máquina 
| nocido logo de | Dreamcast. 


| la consola. 


» Sies la primera vez que la co- 
| £a nectamos, los mensajes pue- 
l den aparecer en inglés dentro 
| del menú principal. 





| Seleccionamos la opcióne- 


) En la opción Language a 
- samos el botón A. 





¡La lista de idiomas es muy 
' extensa. seleccionamos O. 


Hossages il! be displayed 
REN 


ae 
EE 
TE) 


EEE) 


E Ya tenemos el idioma de la 
> consola cambiado 

a . IAE 
y POE: hacer lo mismo con 
la fecha y la hora (importante 
| para las partidas on-line). 
PA AAA 
Si el televisor es estéreo o mono 
podemos ajustar la calidad del 
| sonido. 











¿7 Es posible seleccionar si los 
us juegos van a arrancar auto- 





en .. 






REPRODUCCIÓN DE CD DE MÚSICA 
== Seleccionamos música si lo 

" que queremos es escuchar 
un CD de música. 





% Obtenemos la información 
» del número de pista e, el 


Edo transcurrido e, los con- | 
troles de parada, pista anterior y 


El y dc ua el qisco. 





E botóngaInos denle an me- 
nú principal. 


GESHÓN DELA VISUAL MEMORY 
hh Seleccionamos 
quí icono archi- 

vo 6, para gestio- 

nar las partidas 

grabadas en nuestra VM. 


2h La pantalla de la VM nos 
“4% enseña en todo momen- 
to los bloques libres e y los ocu- 


pados, con un icono y un número L 
que nos indican el espacio quel 


consumen o —— E 





También tenemos una descrip- 
ción del juego y, la fecha y hora 


| 
[ 
[ 
ma | 








eso es importante tener i 
metida la hora correcta q en el |. 
sistema de la consola. l 

TA 


NS EA 





PAPI UPA ls LO), 
e «fi Cada uno de esos blo- 
E ques se pue- 
den copiar o elimi- 
nar pulsando A. 
¡% Sidecidimos ¡as 
= borrar todo N 
el contenido de la | 
tarjeta, seleccionamos el icono ó. 


1 “y Como no se fía de nues- 
la tros actos, nos vuelve a 
preguntar. Volvemos a contestar 
ALIAS E e. 





1/1 Una vez bo- 

“Y rrados todos 
los datos, podemos 
elegir el icono 6que aparecerá en 
la pantalla de la VMU al encen- 
derla. 





























| 
| está compuesto por dos ele- 
|| mentos: la gestión de Memory | | 





| cada una representa uno del los | 
[puertos para Memory Card y | 
¡[dentro aparecen los iconos de | 
las partidas salvadas 9. 





| SF das podemos hacer varias | 


| pasar el contenido de una tarje- | 
ptaaloii + 


2% Al encender la máquina 
E aparece el conocido logo de 


| Sony Computer Entertainment. 





“» El menú principal (al que 
accedemos si no hay un 


| ci en el el lector) 





[Card € y el reproductor de CD | 


de sica ( | il 


GESTIÓN DE LAS MEMORY CARD 
“» Si seleccionamos el prime- 
' Yo, entramos en una panta- 
lla dividida en dos porciones 
iguales. 





£, Con cada una de esas parti- 


opciones como copiar, borrar o | 








| 
) 





¡€ 
kexscumido con números e, o || 





siempre tenemos la posibilidad | 
| de elegir el modo de escuchar | 
| las pistas e E 


[* Siempre que realicemos | 
7 una de estas acciones, la | 
consola n nos los confirma- 





£?. Para eso, debéis tener total | 
2 seguridad sobre el fichero | 
que vais a realizar las operacio- | 
nes. En la parte inferior tenéis | 
los datos de la partida salvada | 


































NA 


REPRODUCCIÓN DE CD DE MÚSICA | 
== Si entramos en la pantalla | 
de reproducción de CD de | 
música encontraremos una se- | 
rie de menús. 


(y Podemos ver la información || 
P de la pista y el tiempo || 





la estructura del CD q. Los con- || 
troles de reproducción son los | 
UB: de las cadenas musicales | 





| Los areaeSd Ade demós apli- 
| car son bastante curiosos y | 








E oropio vda de ol tiene 
funciones de mando a distancia | 
que son de agradecer. 





| PS2 complica algo más su mane- 








| jo por culpa del DVD vídeo pero, 


en esencia, se trata del mismo sis- 
tema operativo que el utilizado 
en PlayStation.¡Y más bonito! 


CONFIGURACIÓN GENERAL 
Al encender 
la máquina as 

aparece el co- ML. 

nocido logo de Sony Computer 

Entertainment. 





' La primera pantalla ofrece dos 
posibilidades e .Recordad que 


¡[siempre que bajo una opción re- 
¡Isaltada en color azul aparezca el 
icono de versión q, pulsando trián- 


gulo en el pad de control accede- 
remos a nuevas opciones. Entra- 





mosen meta. 


Navegador 
ARO SES El 





MENTE) 


El Tamaño de Pantalla nos 
- permite ajustar el formato al 
tipo de televisión que tengamos. 


| Podéis apreciar fácilmente la di- 


ferencia entre los tres tipos. 


A, de 
y Y Configuración, del Sistema 
da 


Pa a E a 
eS cs y 


ai 


% 





| La que tenemos definida por de- 


| conocido co- | 
'mo formato h 


fecto es la llamada 4:3 de buzón, 
que quita parte del fondo. e El 
16:9 (también p 


O ASE 
Tamaño de la Pantalla S; 





' panorámico) reduce el alto de 


¡Ya 


pantalla, pero gana en amplitud 
de visión horizontal. q p La pantalla 
completa utili- 
za hasta el últi- 
mo milímetro 
del monitor. 

La fecha y la han son impor- 
tantes para gra- 
| bar partidas. 


AA ¡ación del Sistema 


Tamano de la Pantalla 
PAE MO AAA 





IET (alo 


Dentro del 
AgHama) 
4 ¿ NN Español 
existen varias Ia 
opciones, pulsando en el pad de 
control arriba y abajo es posible 
cambiarlo. 


A del Sistema 


EE Coniguación del Ste 
digital ela PAE 
podemos tener IP 
desactivada si no la vamos a utili- 
zar por el momento. Esta conexión 
| de salida e es muy 
útil para conectar 
dispositivos de soni- 
do digitales. 




















£?. La salidá de imagen es espe- 
“Y cialmente importante a la 
hora de ob- MW 

tener la má- 
xima calidad. 


be + E AO 
AE SEE 
o = 
aa 
PS pa 


NAVEGADOR 
/ Con la opción Navegador re- 
saltada en azul e, si pulsamos 
el botón Triángulo e accedemos 


a un menú que gestiona algunos 


recursos importa ntes. 


' 8 NV ie Teto] 


Contigquración del istema 





TE 
rm Aquí es po- 
? sible mejo- 


Me ia) 
( e Derbutis 


rar el detalle | 
gráfico de la 
emulación de 


Xx Ác 


JETS 


PlayStation, la velocidad de carga | 
,las versiones del | 


desde el CD « 
software del reproductor CD y del 
navegador, o verificar la versión 
del hardware de la consola (en 
este caso DTL-H30002). 


, Si pulsamos sobre 
7 en el menú principal accede- 
mos al gestor de la máquina. En 
la pantalla 
detectado la presencia de una 


AS Card y un CD de música. | 





de la Memory Card O 
con el botón X. L 


El menú de las Memory 

i Card es parecido al de 

PSOne, salvo por algunas mejoras 
grafic cas. 





OE ar O/Atrás 


llae con datos de interés. 
RIDGE RACER V 


OS AT IT 
IEEE e 2) 
4 13 Kbytes 

10/19/2000 ET Y 

Es 


Si pulsamos el botón X entramos 
en otro menú ES 

donde es posi- 
ble copiar a otra 
tarjeta o borrar 
el archivo. 


Pa 
Ubicación 
ICI o) 
E o 
EAN 
GAR dp 











e podéis ver que ha 


S llevamos el foco de luz al icono | 
| del fichero 4 que queremos ma- | 
nipular y pulsamos el botón | 
Triángulo q, veremos una panta- | 





GESTIÓN DEL CD DE MÚSICA 
) En la pantalla as 
a del Navega- [E 
dor elegimos el CD de E 
música 6 Pulsando el | 
botón E entramos en las 
opciones del reproductor. 


' El modo de reproducción 
nos deja escuchar los te- 
mas por orden o de un modo 
comple- 3 
tamente 
aleatorio. 


Aa) 


Para repetir las pistas go- 
" zamos de las opciones tí- 
picas: todas, 
solo una o de- 
sactivado e-— 


eside Reproducción 


ip" Si volvemos a 

AD la pantalla MM 
principal del Navega- HE3% 
dor y pulsamos EN 

















3 sobre | 


el icono seleccionado del CD 6,en- 


traremos en la pantalla de repro- 
ducción del CD de música. 


g* Volvemos a encontrarnos 

' con los controles típicos de 

información de número de pista, 

tiempo transcurrido y controles e. 
Pista 16 


OMMmiN 06: q 





El propio pad de orto! mE 
realizar cambios de pistas, pausas 
y paradas directamente pulsando 
sobre algunos botones. Para más 
información, podéis leer el ma- 
nual de instrucciones. 


OPCIÓN DVD VÍDEO 
1 Desde el Navegador acce- 
- deremos a un menú que 
nos muestra el disco DVD e y su 
IEsciPaeny 
[comenzará la repro- 





decida | 





Debéis tener en cuenta que si in- 
troducís el disco al encender la 
consola, el DVD vídeo comenzará 
a proyectarse de una forma com- 
pletamente automática. 


y Sabremos que todo fun- 

? ciona bien cuando leamos 
en pan- 
talla el 
texto o. 








¿Pulsando el botón | 


E £h Una vez dentro de la pelí- 

A ¿ cula, el menú principal 
nos e varias opciones. Salvo 
que tengamos interés por una 
parte concreta, lo mejor es empe- 
zar a ver la a Pulsamos el 
botón X sobre 


P ee DNA pta AN 


AE 
EME nas 
a Crailers 
da 000 EAN 
¡ae pS AE PUBS cami E 


La película funciona per- 
'fectamente pero... ¡no 
tenemos un televisor Panorame 
co y necesita- pa 
mos adecuar la : 
imagen a nues- 
tra pantalla! 








Pulsamos Select y apare- 
| ce el menú e de control 
del DVD vídeo [> HS 
en curso. 





La consola nos advierte 


, con el siguiente mensaje 4 


a TO A roproducción 
Para comenzar desde el principio pulse [Parar] y, | 
a comtinvación, [Play(Reproducir)3 . 





que la reproducción se detiene 
hasta que volvamos a pulsar el 
botón X sobre EXE]. 


' Pulsamos el botón X so- 
bre e- 


(er E E re 


ENTES 





Entramos en un nuevo 

menú con cuatro iconos e 
distintos, que tienen que ver con | 
el idioma, los ajustes de pantalla, 
territorio del DVD y protección, y 


las opcio- o 


LME E LO 


nes de soni- E 
do. Selec- 





OS il 
É dl DONAI 
cionamos el 
segundo 
icono para acceder a los pa-| 
rámetros visuales 


2 Pulsamos el botón X sobre 
la opción formato de tele- 


visión e y moviendo arriba y aba- 
jo seleccionamos el formato en 
¡función de nuestra pantalla e. 


UAT ed EOS 
E 





La pantalla aparece ajus- 
' tada al ancho de pantalla 
pero alargando el alto, lo que de- 


E 


¡ 





a a 


forma por com- 
pleto su visiona- 
do. Por eso, las te- 
levisiones con 
formato panorá- 
mico (ó 16:9) 
achatan el al- 


to del fotograma, devolviendo la | l 
proporción y manteniendo la in- | 


Eguna e Oral 





' El ancho del fotograma se | 
mantiene intacto y el alto [ 
se visualiza en la misma propor- | 


ción, lo que provoca la aparición 
de dos ban- us Ml cer Pa 
das negras AEREO Y 

arriba y aba- 
jo. Esta arti- 
maña per- 


mite simular a un televisor | 
normal el efecto de una pantalla | 


panorámica. 


Solución intermedia, y | 
tradicional que coloca el | 


fotograma a pantalla completa 


ajustando el alto PNTE a ER : 


una pantalla 
4:3.El incon- | 
veniente es 
que se pier- 
den porcio- 


VE 53 Plan 


nes a los lados, lo que roba mate- | 


rial de la película original. 


ajustar los parámetros de 
salida del audio y algunas carac- 
| terísticas como el volumen y el ti- 
po de están- 
Y dar de sonido 
il 300. 






El idioma de la película, 

" los menús 

de pantalla y los 

subtítulos se pue- 

den configurar 
desde aquíe- 


fñ ne 
AAA 


AA 


En el menú 
que apare- 
ce pulsando el bo- 
tón Select existen 


e et po Ef 
AS 


dos colores distintos en cada ico- |h 
, . "Lo. po . NE 

no según su disponibilidad. a 

una opción está activa lo sabre- || IE , 


l ' 


mos por su tonalidad azul * 
mientras que el | 
A gris y quiere der | 
Asia que no podemos 
AI 

cambiar nada. 













CR? ES 
o PAPA RIOT IIA e 
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Este menú 6 nos permite | 


' 
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le 


l 
di 
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Así se Instalan Todos los Juegos 


hs 
0 


En esta sección te explicamos, paso a paso, cómo instalar y dejar listos para disfrutar todos los juegos comentados este mes en COMPUTER HOY JUEGOS. 





Arranque Automático de un Juego de PC 


Cuando en el apartado INSTALA- 
CIÓN de la tabla de Test encon- 
tréis en la valoración del paráme- ; E portón 
tro Complejidad de la primera M=- > BA gua darte. 
instalación las palabras Arran- Pl 
que Automático, querrá decir que 
el juego viene acompañado de 
un sistema de ejecución automá- 
tica en el que sólo tendremos que 
insertar el disco en el lector para 
ponerlo en marcha. Debéis saber en 
que para hacer funcionar estos 
sistemas de autoarranque, es ne- 
cesario que vuestro sistema ten- 
ga activada esta opción. 

A continuación os describimos 
cómo hacerlo: 
















Entramos en el menú Inicio, 
Configuración, Panel de Control. 


IN 


SH. Administrador de dispositivos 








E 






Perfiles de hardware | 


A NIP IP map 


(* Vel dispositivos por tipa C Ver dispositivos por cone; 
II o a ari d 





5 Conhiguración 
$259  Lonbguración 







Aparece una lista de los dis- 

positivos reconocidos por el 
sistema. Pulsamos dos veces so- 
bre el icono del CD-ROM. 


Aparece una carpeta en la 
que debes pinchar dos veces 





Sistema a 
Automáticamente se desple- 
gará otro icono en el que 

aparece el modelo exacto de 

nuestro lector de CD-ROM. En es- 


En la nueva ventana seleccio- 
namos la pestaña Adminis- 
trados de dispositivos. 


te caso pulsamos dos veces sobre 
_NECDV-5700A 
(debéis tener en cuenta que en- 
vuestro sistema puede aparecer 
otra información distinta ya que 
el modelo no es el mismo o con- 
táis con más unidades). 


En la nueva ventana seleccio- 
namos Configuración q. 


Tipo de dispositivo: CD-ROM 















De todas las opciones dispo- 

nibles, señalamos Notificar la | 
inserción automáticamente ey 
pulsamos el botón | Aceptar. 













| T” Desconectar 






T” Sincronizar transferencia deldatos 

(7% Notificar la inserción: automáticamente 
Asignación de letra de unidad actual: [p: E 
Letras de unidad reservadas ==> OS pi 


. 






Letra de la primera Unidad: 


as 


Letra de la última unidad: 





(ema) 


A continuación el sistema nos 
pedirá reiniciar el ordenador. 
Volvemos a Aceptar. 


Aunque la licencia de 
uso está en inglés, 
siempre es int 


damente, [Pee 
si la enten- [reses AMS APPLY 
demos. 
Hacemos doble 
clic sobre Mi PC. La configuración de 
instalación predetermi- 
nada según el ordenador la 


podemos ver en 


Seleccionamos la 
unidad CD-ROM. 


Ejecutamos el | aj 
arivoo———E 


NN 


Antes de comenzar la 

copia de archivos de- 
bemos elegir el idioma de 
la instalación. [$Esia20" 


La copia de archivos co- 
menzará pinchando en 


Podemos modificar el 


Pulsamos en REN 


Star Wars Battle For Naboo 


Sin Autoarranque 


Hacemos doble 
clicsobre Mi PC. 


Seleccionamos 7 
la unidad CD- 
Bfn_pc (D: 


ROM. 


ESA 
ad 


Pinchamos en el botón 
[Irstatar] 


Si estamos de acuerdo 
con la licencia (está en 


Podemos elegir entre 
Instalar el juego de for- 
ma automática o manualg. 


Además, es posible visuali- 
zar el archivo Léeme 
seleccionándolo en este 
menú. Haz clic en [Siguiente> 
para continuar. 


Confirmamos que es- 

tamos de acuerdo con 
todos los datos de configu- 
ración que hemos estable- 
cido en los menús. 


Has elegido la opción "Instalación automática" para este punto: 
Pe ER de peana Lc attle for Naboo 


Desperados Wanted Dead or Alive 


Podemos elegir entre | 
dos tipos distintos de | 
instalación. | 


TestenPág. 16M £ 
A ESPERADOS 
OS en Lei de! TE pS MAITE 
AY IA 
Td ii LA DS 
Si no estamos conformes 
con la ruta de instalación, 


podemos cambiarla pul- 
sando en 


Sin Autoarranque 


Hacemos doble 
clic sobre Mi PC. 


Seleccionamos 
la unidad CD- 
ROM. 


RIE AU 
AUTE MIS ESE DES VIS 


' La copia de archivos a 


Ejecutamos nuestro PC da comienzo 


DESPERA... 


Tdi 


Para que «Desperados 
Wanted Dead or Alive» 
comience la instalación, 
debemos pulsar € en el 


Finalizada la copia, te- 
nemos la opción de ver 
el archivo Léeme 


para que dé comienzo 
la copia de archivos. 


| castellano) de uso hace- 
| mosclicen 8, 


ISA 
NANNY 


Ejecutamos pulsan- 
do dos veces en el ar- 
chivo 


Pd a 


El programa nos da la bien- 
Hacemos doble clic Siguiente >. 
sobre Mi PC, desde el MP4 


escritorio de Windows. 


Podemos elegir entre dos ti- 
pos de instalaciones. Para ver 
sus características, sólo tenemos 


A UA 


Seleccionamos en AR ñ AE : a ds Bio a er se instalará aho- 


la nueva ventana 
la unidad CD-ROM. 


ra en el directorio predeter- 
minado (si queremos cambiarlo, 


dl Paila asha lea lv rd 
e ca 


menú principal. 


E 


podemos pinchando en 'Esañiñari, 


— Carpeta de destino 200 
CN. AEnigma SoftwaresExcaliBug 


Los datos comienzan a co- 
piarse en el disco duro. 


Podemos incluir un acceso 
directo en el escritorio selec- 
cionando la opción Sí. 


AAA asi. 


aaa o lento Dell | 


Para instalar Acrobat Reader 

o/y los controladores de Di- 
rectX 8, debemos marcar las pes- 
tañas correspondientes .Acepta- 
mos y la instalación finaliza. 








TE 
E 


e A 


ICY 
SIMS 
IMC la MS 









a 
“1 Hacemos doble 
clic sobre Mi PC. 





» Seleccionamos la 
£a unidad CD-ROM. 


y Ejecutamos el ar- 
“2 Chivoo- su 








/1, Hacemos clic en la op- 
E ción 















OEI . 


Sin Autoarranque 


“1 Hacemos doble PS 
clicsobre MiPC. Pzá 


“y Ejecutamos el ar- [za 
id chivo . (El! 


UA 


/1 Pinchamos sobre la op- 


» Seleccionamos la 
| Unidad CD-ROM. 








Dreamcast 


Los Sims House Party 


1 


El programa de instala- 
5 ción comprobará auto- 
máticamente si tenemos 
instalado «Los Sims» en 
nuestro ordenador. 


El programa nos da la | 
bienvenida. Pulsamos | 


en Siguiente para conti- 

















Bienvenido a InstallShield Wizard de Los Sims 
Houze Party 

















manual encontraremos 
la clave para validar nuestra 
copia del juego. 


Porfavor, escibe el código que se encuenta en el fondo 
blanco de la contraportada del manual. 


AA 


6 Barker's Und- 
ying» nos da la posibili- 
dad de instalarlo de tres 
formas distintas. 

AO 


E Compacia El programa so inalalewá con el mirena númesa de oponnes equenda 


Pessonaizado  Esposble las opcrnes que ve desean intialas, Hecomendade para 
Ls os 


A 
Una vez elegida la que más 
nos guste, podemos cam- 
biar la ruta 
de instalación en [Examnan.]. 
Una vez seleccionado todo 
pulsamos [Sientes] . 


PlayStation 2 


En estos cuatro espacios 
debemos escribir el nú- 
mero de serie que viene en 


el manual de instrucciones. 


P  Porlavor escrbe el cumero de sexe que apiece en la pare de 
Md bless de le Guia de Instalación Haz ckc on Sigumrde para 


¡UN UR O 





La barra nos indica en 
todo momento el esta- 





Estado de la instalación 
El ptograma de instalación Los Sims Houza Paty está realizando la 


instalando: 
CA. MaxisWLos Sims ExpansionPackZWE xpansionPack2 fa 


peta predefinida del 
menú inicio 0 === 
cualquiera de 
las existentes . | jes 
Pulsamos en 
para 
continuar. 


" Elprogiama de butalacaón añsdeá los 
COL Y Jón. Es 


Se copian los archivos 
CA. AMapsPiratesCove_Pool.sac 


O AS 


21% 


Pulsa en Sí, para añadir 
un Acceso Directo en el 
Escritorio de Windows. 
7 El juego comproba- 
rá si tenemos insta- 
lado Direct X. 


Clive Barkel's Undyingltm] necesa que instale los contoladores Microsolt Diecix 8.0. 
Se ha detectado en lu sisiema Microsoft Diec< 8.0. 


No es necesaño que invade: DiectX 8.0. 





Nintendo 64 

























A 
AAA A 


os 


a 


Hacemos doble 





Seleccionamos la 
unidad CD-ROM. 


Ejecutamos el 





Para comenzar a insta- 

lar «Tribes 2» debemos 
pulsar en DXCZ 
Además, es posible ver al- 
gunos vídeo de próximos 





Sin Autoarranque 


Hacemos doble 
clic sobre Mi PC. 
Ejecutamos el 
archivo e- 

e 


Pinchamos sobre la op- 
ción de Instalar para co- 
menzar la copia de archivos. 


Instalar Worms World Party 


*» Seleccionamos la 
unidad CD-ROM. 


PSOne 














ñía o instalar el controlador 
OpenGL 


2 
Ls 


=n 
UA] 


El directorio predeter- 
minado para la instala- 
ción será 


CADynamixsTribes2 | 


Pulsamos en para 


: do de la copia de los archi- | archivo continuar con la instala- Pulsamos en Next para pro- | 
InstallShield(1) Wizard instalará L és Sims House Party en su la o : , E ll 
equipo. Pare continuar haga cien Siguiente. VOS. ción. Tener en cuenta el es- seguir con la instalación. 
NC E CUNA pacio necesario en disco 

















£% Choose Deslanat 


Setas 048 real Trios 2 mn Ue ledovira loka, 
Ta hnelal rio a dllesors. Uncorso, al ¿olect 
fl pe dol, che 4 


A 


"| lanzamientos de la compa- 
Clive Barker"s Undying | Worms World Party | 
2 poc En la contraportada del Podemos elegir la car- | a IE Seleccionamos el idio- Podemos cambiar el ac- 
zara p g | 


ma de la instalación y 


pulsamos en 


El programa de instala- 

ción nos dará la bienve- 
nida. Pulsa- [1e===== 
mos en 
para seguir el 
proceso. 







Podemos cambiar la car- 

peta de destino hacien- 
do clic en Examinare.Si esta- 
mos de 
acuerdo, | 
hacemos |. 
clic sobre | 


Paca suiza la raiadación em ella copata. héga cós en 
Siguerte Para hiceño en hampa ale en el botón, 
Exsorar y seleccione ota. 







Game Boy Color 












En el menú inicio se | 

creará un grupo de | 
programas, para tener un | 
mejor acceso al juego. E 


7 





OJILIVIAd 














7 «Tribes2» necesita tener | 
instalado los controla- 
dores de DirectX 8a. 











IV Install Direcix Ba 




















Para concluir con la ins- 
talación o arrancar el | 






































ceso desde el menú de 
inicio en esta direccióne. 

















Pulsamos en para 
continuar. 

















Los archivos empezarán 
a copiarse a nuestro dis- 
co duro 


Ci. AdataWayEftectslOLDWOMAN.WAV 


rs 
Podemos abrir el ar- | 


1 chivo Léeme o Em- | 
pezar a jugar 



























“3 Abre la tapa del lector pul- 
sando el botón EjectQ) e 
introduce el disco. 


1 Conecta el pad de control en 
el puerto número 1 de la 


E consola y presio- 


na el botón Reset 
£ 


Pulsa el botón EjectG de la 
consola para abrir la tapa. In- 
troduce el CD en el lector. 


Por la ranura trasera de la | 
consola, encajamos el car- 
tucho asegurándonos de que 
el botón de Power está en la 


A A A 


para comenzar la 
reproducción. 


Después de haber cerrado la 

tapa, enchufa el mando de 
la consola en el puerto número 
1 y presiona el botón de encen- 
dido. El juego comenzará la car- 
ga automáticamente. 


da 


1 Introduce el cartucho por la 
ranura superior de la consola. 


Presiona el botón de abrir la 
£ bandeja e introduce el disco de 
juego. Cargará inmediatamente. 





AS 


“» Introducimos un mando 
£a de control en el puerto A 
LIB A y encendemos 
¡la consola pre- 
sionando el bo- 
tón Power 6). 


á 6 E f dl 
t 6 El y y pl y 0 
4 ds | ; y , EN Y 
A É 0 p (ds 0 > yo E 15 | 


Conecta el mando al puerto 
de la izquierda de la conso- 
la. Pon el botón encendido/apa- 


Encendemos la consola pa- |. 
gado 6) en la posición On. 


ra comenzar a jugar. A 
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IN NO PP , pos a E iii Pa p eS 
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Po ng 
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OA 
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“PERSONALIZA «UNREAL TOURNAMENT» 


Imagina un personaje con rasgos faciales agresivos, 
armado hasta los dientes y buscando enemigos para 
borrarlos del mapa. Baja la vista para observar su 
indumentaria y... ¡te das cuenta de que lleva minifalda! 


ideojuegos como «Half- 
Life», «Quake !Il Arena» y 
«Unreal Tournament», 
que han supuesto toda una re- 
volución en el mercado de los vi- 
deojuegos, incluyen entre otras 
muchas de sus características un 
alto nivel de personalización. 
Con ellos, es posible cambiar 


ee 
£ 


nuestro rol de simples jugadores 
por el de programadores y trans- 
formar a nuestro antojo los grá- 
ficos, misiones y armas de «Un- 
real Tournament». ¿El límite? 
Nuestra imaginación. 

Bajo algunas direcciones de in- 
ternet se esconden miles de fi- 
cheros que, aplicados sobre el 


Estas son algunas de las nuevas armas que se pueden descargar 
desde internet. La mayoría están diseñadas por usuarios anónimos. 


juego original, cambian o mejo- 
ran tanto la apariencia de los es- 
cenarios y misiones como algu- 
nos modos de juego. 

Esta circunstancia no se produce 
por razones espontáneas, sino 
que viene precedida de una in- 
tención clara de sus programa- 
dores por dejar el código 
Pág:94 abierto. 


MOTORES DE FÓRMULA UNO 

Los juegos de última generación 
esconden en su corazón po- 
tentes motores 3D Pág:94 con 
enormes posibilidades, que per- 
miten, mientras jugamos, disfru- 
tar de modelos 3D. Éstos son, en 
esencia, un conjunto de triángu- 
los que se agrupan formando 
una figura determinada, ya sea 
un personaje, arma o escenario. 
El tamaño y número dependen 
de la capacidad del motor 3D 
utilizado para la construcción 
del juego.Y es que cuantos más 
triángulos se utilicen mayor ni- 
vel de detalle tendrá. 

Además de poder crear tus 
propias texturas Pá9:94 y skins 
Pág:94, en los dominios de in- 
ternet podemos encontrar cien- 
tos de utilidades para crear un 
«Unreal Tournament» a la carta: 
desde las últimas actualizacio- 
nes hasta nuevos mapas, niveles, 
armas, personajes y skins. 


WNERTE) 0 N2 


ACA 


Las actualizaciones sirven pa- 
ra hacer que el juego se compor- 
te de manera óptima con las 
nuevas versiones de hardware, 
además de corregir determina- 
dos fallos de programación que, 
sin duda, pueden provocar más 
de un quebradero de cabeza a 
los más aficionados. 

«Unreal Tournament», concre- 
tamente, instalaba en nuestro 
sistema la versión 400 del soft- 
ware mientras que ahora ya es 
posible descargar la 436. Todas 
ellas se pueden encontrar en las 
páginas dedicadas al universo 
de «Unreal Tournament», pero 
de todas las existentes, hemos 
escogido por su cuasi-oficialidad 






En esta imagen 
se reflejan las 

¡| cuatro partes 

| que componen 

| un skin de «Un- 
F| real Tourna- 

| ment». Cada 
Eh apartado re- 
presenta una 
parte del mo- 

i delo 3D: 

y Tórax y 
espalda (Y) 
Piernas €) 

' Brazos €) 

¡ Cabeza O. 


la que mayor volumen de fiche- 
ros contiene. O) Pág.95 

A pesar de estar en inglés, se 
trata de una de las páginas más 
completas. Todo lo comentado 
anteriormente se encuentra en 
el interior de los innumerables 
hipervínculos Pág;94'. De to- 
dos modos, el siguiente paso 
que debéis dar tras completar 
los ejemplos adjuntos es aven- 
turaros en la realización de skins 
propios, basados en esos perso- 
najes que tanto os gustan o, 
porque no, en vosotros mismos, 
escaneando fotografías vuestras 
y retocándolas después con pro- 
gramas como Photoshop. ¡No 
hay límites! 


Modifica un Skin de «Unreal Tournament» f 


A continuación os 
explicamos qué pasos se 
deben seguir para 
modificar un skin. 


Skin es una textura aplicada al 
cuerpo de los modelos 3D. El 
concepto de textura se refiere 
siempre al gráfico que se aplica 
sobre un polígono. Por tanto, la 
creación de un skin será sim- 
plemente la creación de una 
textura para el modelo 3D, que 
al final es, la piel del personaje. 
Los pasos son los siguientes: 


Ejecutar el editor de «Unre- 

al Tournamet» situado en la 
carpeta System del directorio 
de nuestro disco duro en el 
que hayas instalado el juego. 





Una vez arrancado el pro- 
grama, debe aparecer una 
ventana en l pate parecia. 








En los siguiente pasos 
explicaremos qué 
debemos hacer para 
descargar de internet un 
nuevo escenario para 
«Unreal Tournament» y 
cómo instalarlo en un PC, 


«Unreal Tournament» viene 
por defecto con 64 mapas que, 
una vez que nos los conozca- 
mos al dedillo, pueden agotar 
por completo su vida. 

Sin embargo, siempre pode- 
mos recurrir a ese impresio- 
nante mundo cibernético dón- 
de, como ya hemos comentado 
anteriormente, podemos en- 
contrar nuevos mapas que nos 
devuelvan la ilusión por jugar- 
lo, explotarlo y gastarlo hasta 
donde nuestros dedos nos de- 
jen. Los pasos a seguir para 
descargar un nuevo mapa e 
instalarlo en nuestro ordena- 
dor son sencillos y os lo expli- 
camos a continuación: 


NA 








En la casilla Browse (situada 
en la parte superior) debe es- 
tar seleccionada la opción: 





Una vez seleccionado pulsa el bo- 
tón [Load |. Todos los skin se en- 
cuentran en la carpeta Texturese 
dentro del directorio del juego. | 


A 


Buscar en: 3 Textures é d 









AR AlfaFX.ubx E] castle. uta 
la] Ancient utx a ChizraEFX.utx 
jaa] ArenaTex.utx laa] a ulx 





E 
la] Cork PX. utx 
laa] Creative. utx 





El ejemplo que vamos a po- 

ner en marcha es el skin lla- 
mado commandoskins.utx que 
nos hemos descargado previa- 
mente.Sios sirve de ayuda, decir 
que siempre es recomendable 
realizar una copia de seguridad 
del fichero original antes de mo- 
dificarlo. Así, en caso de que ha- 
ya problemas y los resultados 
no sean los esperados, no se 
producirán daños y siempre po- 
dremos volver al estado inicial, 
restaurando el fichero desde la 
copia de seguridad. En ese caso, 
debemos seleccionar el archivo 
del skin original y pinchar en el 


botón AB]. 





Abrimos el explorador de in- 
ternet y nos conectamos a la 
página de internet 


http://www.planetunreal.com/ 


En la parte izquierda de la pá- 
gina web, aparece una llamada ,e+ 
con todos los hipervínculos de | 
las distintas informaciones que | 


se ofrece en la página. | 
ERAS | 
[UNATND 


COVERINA UNREAL 7 UNBEAL. TOURNARENT. 


sar 





Encontramos una parte se- 
ñalada como Hosting que, a 
la vez, dispone de otras subcate- 
gorías. Una de esas categorías es 
la denominada como Maps / Le- 
vels la cual contiene un cantidad 


AN E ES 








Seleccionamos una de las 

texturas en la ventana, por 

ejemplo cmdo2Blake y pincha- 

mos en el botón [Export], eli- 

giendo, a continuación, un nom- 
bree — 
: A 


e CombioS km pex 
Somos des: [Stndord POS pe 





Después, con la textura se- 
leccionada, pinchamos en el 


botón para borrarla. 


La textura a modificar queda 

en un archivo de formato pcx, 
dentro de la carpeta Textures, que 
podréis modificar con cualquier 
programa de retoque fotográfico, 
como Photoshop, Paint Shop Pro, 
etc. Así, no tendremos más que 
abrirla y realizar todas las modifi- 
caciones que queramos: dibujos, 
colores, efectos de brillo, sucie- 
dad...o unas gafas de sole-+ 


ingente de vínculos Pá: 
mo ejemplo, vamos a pinchar en 
el primero de ellos, llamado 
Apart's Maps e 





AA AO 


- ( PU CE | MEE a 
e ito (Ca SAT 





Este vínculo nos conduce a 
una nueva página con nuevas 
opciones de selección. 


Entre todos esos vínculos, 
hay uno llamado Maps e 





Debajo de la figura aparece in- 
formación de texto combinada 
con algunas pantallas y divida 
por una línea de puntos. Cada 
uno de esos grupos es un mapa 
y contiene una breve descrip- 








Una vez modificado, y de 

vuelta al editor del juego, pin- 
chamos en el botón —— 
para colocar la textura que he- | 
mos modificado. 








Seleccionamos el fichero e; 
desde lan ventana que aparece. 








En la pantalla ALTAMENTE 

en el campo Name, debemos 
volver a nombrar la textura con 
el apelativo original, para no 
confundir al propio juego. Por lo 
tanto, borrar el nombre que apa- 
rezca en la ventana y sustituirlo 
pot =- 





ción del mapa, y un nuevo enla- 
ce al fichero comprimido 

a9:24 que debemos bajarnos. 
Como ejemplo, elegiremos el 
primer mapa de la lista. 











El primer punto naranja, de- 

nominado como DM-Ellipsis e- 
es un vínculo directo al fichero. 
Pinchamos una vez sobre él. 


Esto nos lleva a otra nueva 
página donde tenemos que 
seleccionar el servidor desde el 
que nos los queremos bajare. 


DOWNLOAD — Sal Lake City, Utah LetsPlavSomeGames 
N DOWNLOAD peo DaR e 


/ DOWNLOAD Los Angeles, CA — FilePlanet FTP 2 | 
| ) 


Tras pinchar en el vínculo co- 
mienza la descarga del fichero 
hasta nuestro ordenador. Para 




















































1 O as ahora el bo- | 

tón | Save | para gra- | 
bar el skin con el mismo nom- | 
bre. Cuando nos pregunte si | 
queremos sobreescribirlo, de- 
bemos pinchar en [$1]. 
que con la copia de aa Uridad, 
podremos restaurarlo cuando | 
queramos. La textura, ahora, | 
aparece en su sitio.e 





SOL343idX3 





tec a] 
nr 2 z Lara 





Para comprobar que se ha 
cambiado correctamente el | 
skin, sólo necesitamos arrancar 
el juego y entrar en el menú de 
configuración del jugador. Allí 
es donde podréis observar el 
cambio del soldado varón cu- | 
yo nombre, por si no lo sabíais, | 
es Blake . 


poder abrirlo tendremos que | 
utilizar el programa WinZip. Si 
alguien no dispone de esta uti- 
lidad, podéis descargarlo com- [ 
pletamente gratis. O Pág.95 | 


Este archivo comprimido | 
contiene en su interior dos [' 
ficheros e. | 


MICA AAN 









19/03/01 14... 1.353.490 642 
19/03/0114. 977 a 


El que verdaderamente nosin- | 
teresa es el que tiene la exten- | 
sión unr. Para incluirlo en el [ 
juego, debemos coger el fiche- | 
ro y copiarlo en la carpeta | 
Maps, que se encuentra dentro | 
del directorio del juego. E 
Arrancamos el juego y, den- [ 
tro de los mapas disponibles, 
comprobamos que está. 








del 
O: 
> 
- 
e 
nu 





A PP 
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- ACTUALIZACIONES Y DRIVER 








Dia! 


Actualizaciones para juegos de PC distribuidos recientemente (parches) con las 
últimas versiones de los controladores para tarjetas de vídeo y sonido (driver) 


En este segundo mes hemos in- 
cluido algunas novedades (que 
aparecen resaltadas en color ro- 
jo) que han sido publicadas con- 
forme a nuestro criterio de pro- 
poner soluciones oficiales, es 
decir, archivos desarrollados por 
los equipos de programación 
responsables de los juegos. 

Debéis tener en cuenta que in- 


ternet es un vasto territorio don- 
de se pueden encontrar miles de 
archivos con soluciones caseras, 
pero es precisamente esa proce- 
dencia desconocida lo que pue- 
de volver peligroso su uso. 

Por eso, en COMPUTER HOY JUE- 
GOS sólo vamos a publicar aque- 
llos ficheros garantizados por las 
compañías productoras que son, 


al fin y a la postre, las responsa- 
bles de dar cobertura a sus clien- 
tes después de haber vendido su 
producto. Recordad que tener 
todos los dispositivos bien insta- 
lados, con sus driver Pág.94 
perfectamente actualizados, ga- 
rantiza un mayor grado de com- 
patibilidad con los juegos y utili- 
dades más actuales. 
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Últimas Novedades + Juegos de PC | 


10. 


11. 


12. 


13. 


14. 


15. 


Blade The Edge of Darkness * Friendware + Soluciona diferentes problemas (2 MB). 
http://www.arsenal66.com/arsenal15/descarga.php3?id=639 | 

Civilization: Call to Power ll + Proein + Mejoras generales (4MB).Redirige a otra web, 
http://www.activision.com/downloads/53.asp 

Colin McRae Rally 2.0 + Proein - Mejoras gráficas en el modo multijugador (2,88MB). Redirige a otra web. 
http://www.codemasters.com/cmr2pc/cmr2patch.htm 


Comanche-Hokum - Dinamic Multimedia - Cinco misiones nuevas (3,72MB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/CHPatch.exe 


Crimson Skies - Microsoft España + Soluciona diferentes problemas (2,2 MB). 
http://download.microsoft.com/download/crimson/Update/1.01/W9X2KMe/EN-US/CrmSk101.exe 


Deux EX » Proein * Mejoras de opción multijugador (36 MB). Redirige a otra web. 
http://www.gamespy.com/articles/december00/dxmp 


Flight Simulator 2000 - Microsoft - Mejoras varias (7,37 MB). 
http://download.microsoft.com/download/fsim2000/Patch/2.0b/W98/ES/fs2000_std_update2b_es.EXE 


Flight Simulator 2000 Professional Edition « Microsoft « Mejoras varias (9, 3 MB). 


http://download.microsoft.com/download/fsim2000pro/Patch/2.0b/W98/ES/fs2000_pro_update2b_es.EXE 


Giants: Citizen Kabuto - Virgin * Actualización a la versión (1,21 MB). 
http://www.giantscitizenkabuto.com/catalogo/giantscitizenkabuto/downloads/update12.exe 
Grouch! + Dinamic Multimedia * Solución de problemas con Windows 95 y 2000 (306 KB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/act_grouch.zip 

Homerworld Cataclysm * Vivendi Universal - Actualiza a la versión 1.01 (2,7 MB). 
http://www.havasinteractive.es/1_Soporte/ProgSierra/HWCPatchV101_SPA.exe 

Insane * Proein * Mejoras de opción multijugador (469 KB). Redirige a otra web. 
http://www.codemasters.com/insane/insanepatch.htm 

Kingdom Under Fire + Friendware - Mejora la opción multijguador (2,08 KB). 
http://www.friendware.es/descarga/parches/KufEng108.EXE 

La Fuga de Monkey Island - Electronic Arts « España Solución de problemas (1,34 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/MonkeyUpdate_ESP.zip 

La Prisión « Dinamic Multimedia * Cuarto paquete de descargas (8,69 MB). 
http://ftp.dinamic.com/pub/download/Prision_DDayPatch_3.exe 


Tarjetas de Vídeo '-— 


1. Hercules, Serie 3D Prophet - Versión 7.52 del 14 de Marzo de 2001 (2,50MB). 4 1. 
http://ftp.hercules.com/video/exe/NVIDIABASED/d3dp-9x-7.52.exe 4 
2. Matrox Millenium G200 PCI * Versión 5.33.006 del 23 de Enero de 2001 (4,2MB). 5 | 2. 
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/win_2k/2001/w2k_533.exe 4 
3. Creative Series TNT /TNT2 / GeForce / Geforce2 * Versión de referencia nVidia 6.50 del 12 de Marzo de 2001 (3,1MB). ¡ 3. 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/3db/3db9xdrv_650.exe | 
4. ATI Serie Radeon - Versión 4.13.7075 para Win98/ME del 20 de Marzo de 2001 (11,76MB), E] 4 
http://driver.ati.com/drivers/wme_radeon_4_13_7075.exe E 
5. ATI'Serie Rage 128 - Versión 4.14.70.78 para Win 98/ME del 20 de Marzo de 2001 (7,68MB). i SS 
http://driver.ati.com/drivers/wme_1128_4_13_7078.exe Í 
6  MatroxMillenium G400 » Versión 6.21.003 del 23 de Enero de 2001 (4,3 MB). d 6. 
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/win_9x/2000/w9x_621.exe E 
7. 3dfx Series Voodoo 4 / Voodoo 5 AGP/PCI - Versión 1.04.00 del 9 de Noviembre de 2000 (8.37MB). j 7. 
ftp://ftp2.3dfx.com/drivers/voodoo5/vs-w9x-1.04,00.exe dk 
8. Elsa Serie Gladiac MX/Ultra/Geforce 2 GTS * V.4.12.01.0756 para Win95/98 del 7 de Marzo de 2001 (2,48 MB). i 8. 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/ELSA _CH/WOX/ELSA_W9X.ZIP : 
9, Elsa Gladiac920 - Versión 4.12.01.1101 para Win95/98 del 11 de Abril de 2001 (2,71MB). El 9, 
ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/GLADIAC920/WIN9X/G920_WO9X.ZIP A 
10. Elsa Gladiac 511 » Versión 4.12.01.0758 para Win95/98 del 20 de Abril de 2001 (2,48 MB). 1 10. 
4 


COMPUTER HOY JUEGOS no puede garantizar que, tras su publicación, 
los archivos cambien de ubicación o tamaño. 


ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/ELSA_CH/W9X/ELSA_W9X.ZIP 


—_—o e 


16. Mechwarrior 4 Vengeance + Microsoft España - Mejoras en modo multijugador (4,3 MB). 
http://download.microsoft.com/download/MechWarrior/Update/1.0/W9X2K/ES/MW4Patch1ESP.exe 


17. NHL 2001 + Electronic Arts España * Mejora la opción multijugador (3,43 MB). 
http://www.espana.ea.com/www.electronicarts.es/parches/nh12001/nh12001_patch1_03.exe 

18. No one lives forever - Electronic Arts + España Mejora de opción multijugador (14 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/nolf/NOLFUpdate002.exe 


19. Oro y gloria: Ruta hacia el Dorado - Ubi Soft « Solución de problemas (401 KB). 
http://www. ubisoft.es/patches/material/Patch%20surW%20master%20PC.zip 


20. PC Fútbol Selección Española Europa 2000 - Dinamic Multimedia - Compatibilidad hardware (390 KB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/PCSELESP.exe 


21. Primera División STARS - Electronic Arts España + Nuevas alineaciones (2,35 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/stars2001/StarsUpdate.exe 


22. Pro Rally 2001 - Ubi Soft * Solución de problemas (2,05 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/ProRally_v1.1.exe 


23. Red Alert 2 - Electronic Arts España * Nuevas características (2,3 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/ra21004en.exe 

24. Red Alert 2 - Electronic Arts España + Nuevos mapas (235 KB). 
http://www.electronicarts.es/descargas/RA2MAPPACK3.exe 


25. Resurrection - Dinamic Multimedia * Niveles de dificultad (508 KB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/Resurrection_Niveles_Dificultad.zip 

26. Roque Spear: Urban Operations - Ubi Soft Solución de problemas (2,65 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/parcheurbanops.zip 


27. Shogun: Total War * Electronic Arts España * Solución de problemas (5,03 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/shogun/STW112sp.zip 

28. Starship Troopers » Proein * Solución de problemas en la instalación. Redirige a otra web, 
http://www.stta.com/downloads/DemoPatch1.1.zip 


29. Tiger Woods PGA Tour 2001 + Electronic Arts España + Mejora el rendimiento (2,59 MB). 
http://www.espana.ea.com/download/tw2001_patch11.exe 

30. TZar * FX Interactive « Solución de problemas en la instalación (482KB). 
http://www.fxplanet.com/mfc42.exe 


Tarjetas de Sonido 


ftp://ftp.leadtek.com.tw/video/4xsound/873 


Creative Sound Blaster Series Live! - Última versión del 26 de Mayo de 2000 (5,42MB). 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/sblive/sblw9xup.exe 


Genius SoundMaker Live - Versión FMW9X 205 del 25 de Abril de 2000 (1,75MB). 
http://www.genius.kye.de/driver/MULTIMED/fmw9x.exe 


Terratec SoundSystem DMX Xfire 1024 - Versión 4.06.00.2885 del 13 de Noviembre de 2000 (13,8MB). 
ftp://ftp.terratec.de/treiber/xfire/xfire_w9x_full.exe 


Videologic Sonic Fury * Versión 4.12.01.4078-2918 del 8 de Diciembre de 2000 (27,3MB). 
ftp://ftp.videologic.com/PUB/PRODUCTS/SFury/Drivers/sfv4w9m.exe 


Guillemot Maxi Sound Fortíssimo : Versión 2,008 para Win95/98 del 5 de Noviembre de 1999 (4,12MB). 
http://ftp.guillemot.com/current/sound/msfortissimo/dfor-9x-2008.exe 

Guillemot Game Theater XP - Versión 2.00 del 12 de Febrero de 2001 (14,41MB). 
http://ftp.hercules.com/sound/exe/GTXP/DFGTXP-9X-200.EXE 

Diamond Monster Sound MX300 + Versión 1.02 del 11 de Febrero de 1999 (14,4MB). 
ftp://ftp.diamondmm.com/pub/multimedia/monster-sound/mx300/monstersound_mx300-102rel-driver.exe 
A-MAX SoundMax SP-801 Forte Media - Última versión del 28 de Marzo de 2000 (1,93MB). 
http://www.amaxhk.com/downl/801_eng.zip 

Creative Sound Blaster 16 / 32 /AWE 64 PCI * Versión 16 del 13 de Noviembre de 1998 (318KB). 
ftp:europe.creative.com/pub/creative/drivers/sb16awe/sbw9xup.exe 


Leadtek Winfast 4X Sound * Versión 1.93A del 12 de Septiembre de 2000 (1MB). 
8w9x1.93acupd.zip 
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Envíanos tus dudas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Los Expertos Responden 
C/ Pedro Teixeira, 8 - 5? planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 
Expertos.CHjuegosOhobbypress.es 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mirlos mensajes por cuestión de espa- 


INCOMPATIBILIDAD 
Estoy pensando en mejorar mi 
ordenador cambiando la placa 
base, el procesador y la tarjeta 
gráfica, pero he oído que pueden 
producirse problemas de incom- 
patibilidad entre unos y otros. ¿Es 
eso cierto? ¿Cómo puedo saber 
silo que me estoy comprando 
funciona perfectamente? 
Marcelino Rojas (Badajoz) 













cio. Confiamos en vuestra comprensión. + 


Comienzan a llegar las primeras 
£ dudas sobre aspectos del mundo 
de los videojuegos a los que mu- 
' chas publicaciones no suelen dar 
cobertura y que tienen su especial 
importancia cuando se trata de los 
' derechos y obligaciones a los que 
nos tienen sujetos los productos 
| que adquirimos en las tiendas. Si 
' tienes alguna duda... 
que esta es tu tribuna. 


ya sabes 


Es cierto que a veces pueden pro- 
ducirse algunos problemas de in- 
compatibilidad con placas base 
antiguas no recomendadas por 
Intel, Cyrix o AMD. Por eso, debes 
asegurarte de contar con una pla- 
ca base que soporte la tarjeta de 
vídeo y que cuente con las últimas 
actualizaciones perfectamente 
implementadas. De todos modos, 
siempre es aconsejable dejarse 
guiar por el especialista al que te 
dirijas para comprar los compo- 
nentes de tu nuevo ordenador. 


Cartas de los 
Lectores 


Después de la avalancha de cartas que hemos recibido en tan poco 
espacio de tiempo, no podemos por menos que sentirnos agradeci- 
dos por vuestro incondicional apoyo. Aún así, todavía es largo el cami- 
no que nos queda por recorrer hasta ese objetivo que todos nos he- 
mos propuesto de convertir a COMPUTER HOY JUEGOS en una revista 


cada vez más completa. 


¿SÓLO PARA EXPERTOS? 
Después de leer vuestro primer 
número, me llamó la atención el 
reportaje de“No te la Juegue sin 
Red” ¿Todos los meses vais a in- 
cluir artículos de temática pare- 
cida, siempre relacionados con el 
Hardware para ordenadores? 
Pedro Manzanares (Castellón) 


La filosofía de esa sección es des- 
pertar en todos los lectores la in- 
quietud sobre muchos aspectos 
de los juegos de ordenador y con- 
sola que proporcionan una expe- 
riencia de juego mucho más gra- 
tificante. Así, mientras en el 
primer número nos referíamos a 
temas de hardware para organi- 
zar partidas multijugador fabri- 
cando una red local, en el segun- 
do hemos abordado el tema de 
personalizar un juego como «Un- 
real Tournament» al que, con muy 
pocos esfuerzos, podemos lavar la 


cara hasta convertirlo casi en una 
creación propia. Aunque hemos 
coincidido en estos dos primeros 
números en temas ligados al PC, 
las consolas también forman par- 
te de este pequeño rincón. 


LOS PROBLEMAS DE ONI 
En el número uno de vuestra re- 
vista pude leer en el Test de 
«Oni» cómo le restabais un 2,16 
al 6,70 que había obtenido en la 
Nota Media. ¿Por qué esa cifra de 
2,16 y no otra? 

Felipe Larreina (Vitoria) 


En el Test de «Oni» para PC aplica- 
mos una Corrección Negativa 
bastante importante, lo que redu- 
jo mucho la valoración final. Esto 
se debió a que el propio juego era 
incapaz de detectar el disco origi- 
nal en la unidad por lo que no 
funcionaba. Tuvimos que des- 
montar los ordenadores con lec- 





PROBLEMAS DE CONDUCCIÓN 
He tenido algunos problemas a 
la hora de configurar el volante 
Ferrari Force Feedback Racing 
Wheel con el juego «F1 Racing 
Championship» y, al llamar al 
servicio técnico de Ubi Soft, me 
han remitido al fabricante del 
volante, es decir, Guillemot. ¿Qué 
puedo hacer? 

Alberto Morales (Barcelona) 


Lo que debes analizar cuidado- 
samente es si tanto en el manual 
como en la caja o en el software 
aparece algún tipo de mención a 
posibles problemas de incompa- 
tibilidad con el volante que utili- 
zas. Nosotros, para el Test que pu- 
blicamos este mes en la Pág.24, 
hemos instalado sin problemas el 
modelo Force Feedback Wheel de 
Microsoft. El mejor consejo es que 
accedas a la dirección del fabri- 
cante para ver si existen driver ac- 
tualizados. Aún así, insiste en tus 
preguntas a Ubi Soft... 


tores incompati- | 
bles y cambiar las 
unidades por 4 
otras que re- W 
conocieran el CD 
original. Una 
vez realizadas ha 
las 36 pruebas 
fabricamos dos ta- “$ 
blas: una en laque ¿JP 
aparecían con- ' 
templados todos los rendimientos 
obtenidos de probarlo y hacerlo 
funcionar correctamente y una 
segunda donde los equipos que 
no podían poner en marcha 
«Oni» se ganaban un 0. La dife- 
rencia entre esas dos tablas era de 
2,16 que es, justo, la Corrección 
Ea aplicada. 












 ELBUZÓN 


Escribe tus críticas, 
sugerencias y opiniones a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Cartas a la Redacción 
C/ Pedro Teixeira, 8 » 53 planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 
cartas.CHjuegosC'hobbypress.es 

Fax: 902 15 17 98 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mir o extractar los mensajes por cues- 
tión de espacio. En tal caso confiamos 
en vuestra comprensión, 
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1 parra NOS posterior y 





METIO CABREOS 


Envíanos tus quejas a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Computer Cabreos 
C/ Pedro Teixeira, 8 5? Planta. 
Correo electrónico: 
cabreos.CHjuegosOhobbypress.es 


Tras recibir la carta que a conti- 
nuación os mostramos, le pedi- 
mos a nuestro servicio jurídico 
que analizara detenidamente 
las quejas que Paco Serna, des- 
de Madrid, quería hacer públi- 


cas. Estas son las conclusiones. 


- ¡LICENCIA INCOMPRENSIBLE! 


He adquirido el juego «Los Sims 
House Party» y, tras leerme el ma- 
nual, pude comprobar indignado 


- que el Contrato de Licencia era 


absolutamente incomprensible y 
abusivo en las pocas condiciones 
que pude enten- t 


der. Mando unos clectronic Arts Softwar 


software Dará Orde! 


extractos 
que los publiquéis .* 
pero mis dudas son: ¿cómo es 
posible que comprar un juego 
me obligue a aceptar unas con- 
diciones que desconozco por la 


.. Simple razón de que el manual, 


hasta que no abro la caja, no pue- 
do leerlo? ¿Y si no estoy de acuer- 


do con el contrato? ¿Me vinculan 


sus condiciones? 
Paco Serna deoiad 


disquetes 4 00€ mentación 2x0 ento la 


"Después de analizar las condicio. 


nes Generales del citado manual, 


efectivamente, dejan bastante que 
desear en cuanto a lo que resulta 


exigible de conformidad con la le- 


gislación vigente, ya que incumple 
los requisitos que la Ley para la 


- Defensa de los Consumidores y 


Usuarios (L.D.C.U.) prescribe, má- 
xime cuando se trata de un con- 
trato de adhesión donde el usua- 


- rio.no puede evitar la aplicación 


de sus condiciones si quiere adqui- 


-rirel producto. 


Lo cierto es que resulta de lectura 
farragosa, con términos excesiva- 
mente amplios y de difícil com- 


- prensión para el usuario (tales co- 
mo que el juego se venda “tal cual” 


o que ha de En 
funcionar 
“sustancial- 


n ningún 280 
cualesquiera 


- mente”), en (92. mo 


que Se Mi di 





ris Software g 


prevenido por el art. 10 de la 
L.D.C.U., que exige “concreción, cla- 
ridad y sencillez en la redacción” 
También, tiene condiciones abusi- 
vas por perjudicar de modo despro- 
porcionado al consumidor, y la li- 
mitación de responsabilidad frente 
alos daños que puedan ocasionar- 
se por el uso del producto resulta 
contraria a la buena fe y equilibrio 
de contraprestaciones que la Ley 
también exige para este tipo de 
Condiciones Generales: “el usuario 
tiene derecho no sólo a la repara- 
ción o sustitución del producto de- 
fectuoso sino a la reparación de to- 
dos los daños y perjuicios que tales 
defectos le ocasionen”. 

Por su parte, la Garantía que el 
contrato ofrece contraviene tam- 
bién la normativa aplicable, dado 





que no permite conocer al usuario 
exactamente cuál es el contenido 
que queda cubierto, al manifestar 
que se garantiza que el producto 
funcionará “sustancialmente”. 
¿Qué puedo reclamar como defec- 
to, qué se puede considerar funcio- 
namiento “sustancial” y, por lo 
tanto, no reclamable? Tampoco la 
SUPE opción que Electronic 
Arts Software 
se irroga res- 
pecto a la de- 
volución del 
precio resulta 
ol: aley, entendiendo que lo 
que la empresa pretende es devol- 
ver únicamente el precio en fun- 
ción de su valor en el mercado, de 
tal modo que sufra el menor per- 
juicio posible en contra del consu- 
midor. La 1.D.C.U. establece que “el 
consumidor tendrá Derecho a la 
reparación de los vicios y, en caso 
de no resultar satisfactoria la mis- 
ma, a la sustitución o a la devolu- 
ción del precio y, en cualquiera de 
los casos, a la indemnización de to- 
dos los perjuicios irrogados”Al tra- 
tarse de Condiciones Generales, las 
dudas en su interpretación se re- 
solverán en contra de quién las ha- 
ya redactado y resultarán nulas de 
pleno derecho. 


Sus Y DF rovés edores serán Fespon: 


contra de lo posibilidad d de que cta IS dai os se oriainaran 
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128 Bit 

Sistema de 128 bit ofrece un rendi- 
miento muy superior a los de 64, pero 
cabe señalar que un verdadero siste- 
ma de 128 bit tiene que referirse tan- 
to al motor interno del chip como al 
bus de datos que comunica a éste con 
la memoria. 


cale41160 Malaya elo 


50/60 Hz. 

Posibilidad que ofrecen algunos j jue- 
gos de consola para adecuar el refres- 
co de pantalla a una u otra velocidad. 


Acceso Directo 


En el terreno de los j juegos se refiere a 


las combinaciones de teclado que 
ahorran el paso por tortuosos menús 
hasta alcanzar la opción deseada. De 
este modo se ahorra tiempo. 


ARINUA Era AO estero 
(Application Programing Interface) 
Interfaz de Programación para Apli- 
caciones. Los API son conjuntos de ru- 
tinas de programación, generalmente 
empaquetadas en una misma herra- 
mienta con la que un equipo de desa- 
rrolladores (grafistas, programadores, 
diseñadores de niveles, etc.) pueden 


A 
crear aplicaciones tales como juegos. 


A e aa Ga A 


Bicho. Fallo de programación de un 
juego que provoca la alteración en su 
desarrollo normal. 


Bump-mapping_ 
Las tarjetas gráficas cuyo chip puede 
procesar esta técnica son capaces de 
ofrecer efectos de relieve sobre los 
polígonos. De este modo se obtienen 
resultados mucho más reales. 


Casco de Inmersión 
Es un dispositivo visor, montado so- 
bre la cabeza del usuario a modo de 
casco, que ofrece una imagen inmer- 
siva, en tiempo real, del entorno 3D 
de una aplicación. 


Casco de Realidad Virtual 
Se trata de un visor montado en un 
casco con el que el usuario visualiza 
un entorno tridimensional. Este tipo 
de dispositivos han de disponer de 
uno o varios sensores capaces de de- 
tectar la posición de la cabeza con el 
fin de que el sistema pueda actualizar 
la imagen en tiempo real según la 
orientación del punto de perspectiva 
del usuario en en el entorno virtual. 





Chipset INSPEAMAASEn 
Conjunto de chips que están coordi- 

nados para realizar labores de control 
sobre la placa base y otros periféricos 


instalados en el sistema. 


Código: AA 
Son las líneas de texto con valores y 
fórmulas codificadas en un lenguaje 
concreto que forman parte del pro- 
grama y que ejecutadas de manera 
conjunta dan vida al videojuego. 
Cuando se considera que un código 
está abierto, quiere decir que cual- 
quier usuario puede entrar en él y 
modificarlo a su antojo. 


cpu 


east (ICONS RITA o ALL a 


Es virtualmente el cerebro del orde- 
nador y se trata de un circuito inte- 
grado de silicio que concentra la ma- 
yor parte de la capacidad de cálculo 
del ordenador. 


DAP: (Digital Audio Player). 


Es un tipo de dispositivo, genérica- 
mente portátil, que sirve para la re- 





producción de varios formatos digita- 
les de audio: MP3 y pistas de CD. 


DDR: Double Data Rate 
Doble tasa de lectura de datos. Este 
término se refiere a un tipo de memo- 
ria implementado en los últimos mo- 
delos de tarjetas gráficas y placas ba- 
se. Como su nombre indica, la 
memoria DDR tiene una velocidad de 
acceso y lectura el doble de rápida. 
DitectoD AA 
Librería de rutinas y controladores de 
Microsoft, (integradas dentro de Di- 
rectX) destinadas a manipular y re- 
presentar gráficos 3D, sirviendo de es- 
tándar compatible con la gran 
mayoría de juegos y hardware gráfico 
actual. 


DIA AA 
Librería controladores de Microsoft 
diseñadas con la finalidad de hacer 
funcionar todos los periféricos y dis- 
positivos vinculados a todas las apli- 
caciones multimedia y juegos. 





Dominio de Internet: 

Área de control de una organización o 
persona y que recibe un nombre y 
una dirección IP. 


Driver — pa 
También llamados contioladores. Es 
un programa que permite al sistema 
detectar y soportar un dispositivo 
cualquiera. 


Enviroment-mapping 
Es una técnica que permite represen- 
tar con gran realismo superficies puli- 
das o reflectantes, (por ejemplo la ar- 
madura de un caballero o un espejo). 
Las tarjetas capaces de realizar inter- 
namente esta operación permiten 
efectos espectaculares, sin sufrir un 











No hay nada como saber en todo momento a qué nos 
referimos con cada palabra en COMPUTER HOY JUEGOS. 


Aunque no es el estilo de la revis- 
ta hacer del lenguaje un impedi- 
mento para la lectura, siempre 
aparecerán términos que van a 
necesitar una breve explicación. 


descenso en la tasa de 
fotogramas/imágenes por segundo. 


Fichero Comprimido 
Es el archivo resultante de un proce- 
so de reducción de tamaño en disco 
que se realiza con un programa co- 
nocido como compresor. Este tipo de 
ficheros necesitan, a su vez, de un 
procedimiento contrario que le de- 


vuelve a su estado original. 


Filtros PAS A 
Hay varios tipos de filtros. Del más 
básico al más avanzado: Por puntos, 
bilineal, Trilineal, Anisotrópico... 

Su función es siempre mejorar la vi- 
sualización de las texturas aplicadas 
a los polígonos. Las tarjetas más mo- 
dernas soportan todos estos tipos 
de filtrado de texturas. 


FSAA ! 
(Full Screen Ar Anti-aliassing). El Anti- 
aliasing es la técnica que permite 
suavizar los “dientes de sierra" que se 
producen en las aristas de los polí- 
gonos solo que en este caso, el efec- 
to se aplica a toda la imagen de pan- 
talla (Full Screen). Algunos 
procesadores gráficos soportan esta 
técnica internamente, es decir, por 
hardware. 








tr CC CM 


Librería de rutinas y programas 
orientados a la representación de 
gráficos 3D compatible con las tar- 
jetas basadas en los chips Voodoo 
del fabricante 3dfx. 


Gráficos pre-renderizados. 
Los gráficos para juegos pueden ge- 
nerarse en tiempo real o estar pre- 
determinados. Para éste último caso, 
si las imágenes provienen de esce- 
nas 3D generadas y renderizadas 
previamente se utiliza la denomina- 
ción de gráficos pre-renderizados. A 
pesar del aspecto de estos gráficos, 
similar al de modelos 3D, lo que ve- 
mos no es una estructura poligonal 
sino una imagen bidimiensional. Ha- 
bitualmente este tipo de imágenes 
suele servir de escenario de fondo. 


Hipervínculo. 
Enlace que une dos documentos de 
internet a través de un solo clic de 


ratón. 


Aquí tenéis todos los que en este 
primer número hemos seleccio- 
nado por su especial importan- 
cia. Todos los meses, aquí, la ex- 
plicación a vuestra dudas... 





Intentar A 
Es el lenguaje de símbolos, iconos y 
menús al que podemos acceder des- 
de la pantalla para controlar todas las 
opciones disponibles de un juego. 


TM 


Jugabilidad. 
Este apelativo suele utilizarse para 
referirse a los alicentes que un juego 
ofrece al usuario. En definitiva, la ju- 
gabilidad es todo aquello que hace al 


juego una forma de ocio atractiva. 


AAA 


ES ES memoria qu que e se cols en nlast tar- 
jetas gráficas destinada a almacenar 
todos los datos referentes a gráficos. 
Cuanto mayor es y más rápida sea la 
memoria de vídeo, más complejos po- 
drán ser los gráficos y sus efectos. 


Memoria/RAM A 
(Random Access o Memofía 
de Acceso Aleatorio. La memoria RAM 
es, junto con el procesador, una parte 
fundamental del ordenador. Del ta- 
maño de la memoria RAM depende, 
por ejemplo, el número de programas 
que se pueden ejecutar a la vez o la 
rapidez con que va a rendir el sistema 


y las aplicaciones vinculadas. 


Mip-mapping_ 
Se trata de una técnica que crea va- 
rias versiones de una misma textura 
de diferente tamaño y detalle y aplica 
una u otra según sea necesario para 
ahorrar potencia de proceso. 


Modelo3D | 
Es un conjunto de mallas triangulares 
que se agrupan unas con otras for- 
mando una figura determinada. 


Motor3D_ 
Es el corazón de un programa que ha- 
ce posible el funcionamiento gráfico 


de un juego. 


Multitextura porpaso simple. 
(Single Pass Multi-Texturing). Es una 
técnica avanzada que nos indica que 
la tarjeta puede mezclar varias textu- 
ras en un solo proceso de renderiza- 
do, lo que acelera la generación de 
numerosos efectos especiales basa- 
dos en esta técnica. 





OpenGL 


Librería de rutinas y programas orien- 





tados a la representación de gráficos 
3D, que sirve de estándar compatible 
con gran parte de los juegos y hard- 
ware gráfico actual. 





Páginaweb , 
Documento de la World Wide Web, es 
decir, de internet. Están escritos gene- 


rálmente en lenguaje HTML. 






Perspectivaisométrica 
La visualización del entorno de un vi- 
deojuego requiere una perspectiva. 
Se dice que es isométrica cuando los 
planos espaciales (ancho, alto y largo) 
convergen formando tres ángulos 


idénticos de 1200, 
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PlacaBase 
Soporte físico sobre el que se susten- 
tan y conectan los demás elementos 

de hardware que componen un orde- 


nador. 


Procesador Gráfico 
Es el chip que controla todos los pro- 
cesos de cálculo de geometría de es- 
cenas 3D y gráficos que se integra en 
una tarjeta de vídeo. Algunos mode- 
los han pasado a denominarse GPU, 
(Graphics Procesor Unit), por interve- 
nir y liberar a la CPU de ciertas tareas 
de cálculo que anteriormente realiza- 
ba de modo exclusivo. 


j En | 
APD Ep 
AVAGE/MX 





USER Sa o LA 


ATA 


Protocolo 
Norma o estándar con el que dos or- 
denadores deben estar configurados 
para iniciar un procedimiento de co- 
municación. 





PuertoAGP__—_—____. 
(Acelerated Graphics Port) Puerto de 
Gráficos Acelerado. Es el tipo de puer- 
to o bus de gráficos más moderno y 
veloz para la conexión de tarjetas de 
vídeo en PC. Algunas tarjetas pueden 
multiplicar la velocidad de este puer- 
to por 2 o por 4 para comunicarse con 
el ordenador. El puerto AGP funciona 
a una frecuencia de 66 MHz. y tiene 
una velocidad de transferencia de da- 
tos de 528 Megabytes por segundo. 
Además, este puerto permite utilizar 
la memoria del equipo como memo- 
ria de vídeo. 


eya 








Situado en la parte trasera del orde- 
nador, es posible conectar distintos 
periféricos a nuestro ordenador. 





PuertoPCdl—.———.—..... 
(Peripheral Component Interconect) 
Conector de Componentes Periféricos. 
Es otro tipo de puerto, de propósito 
general que sirve tanto para tarjetas 
de vídeo como para otros componen- 
tes de expansión. El puerto PCI funcio- 
na a una frecuencia máxima de 33 
MHZ. y tiene una transferencia máxi- 
ma de 132 MB por segundo. 


PuertoPS/2_______ 
Norma de conexión para teclados y 
ratones utilizada por los ordenadores 
fabricados por IBM a finales de los 


ochenta. 


me 





Radiofrecuencia 
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Se denomina radiofrecuencia a las se- 


ñales eléctricomagnéticas emitidas 
en frecuencias altas. En informática, 
una de sus utilidades es comunicar un 
periférico con un ordenador sin nece- 
sidad de cables. 


Realidad Virtual 
Diseño tridimensional que puede ser 
explorado libremente por el usuario 
mientras se interactúa, en tiempo re- 
al, con los distintos elementos inteli- 
gentes que lo configuran. 


Render 
Se denomina render al proceso de 
cálculo que transforma los datos en 


una imagen. 


S-Vídeo MEAN 
Tipo de conector para cables y señal 
de vídeo cuya peculiaridad es que 
transmite la información de luz y co- 


lores (rojo, ver y azul) por separado. 


SalidaDVWI. 
(Digital Vídeo Interface) Interfaz de 
Vídeo Digital. Se trata de un sistema 
de conexión totalmente digital que 
sirve, normalmente, para conectar la 
salida de la tarjeta gráfica a una pan- 
talla plana, LCD o TFT. 


Satélite. 

En el ámbito de la electrónica de con- 
sumo, se aplica a los altavoces para 
agudos de un sistema de sonido. 





Tarjeta de Sonido 
Dispositivo de expansión que con- 
vierte los datos digitales en sonidos 
que pueden reproducirse a través de 
cualquier sistema de amplificación. 


Los diferentes modelos se diferen- 


SDRAMSa0s? 00 E 
(Synchronous Dynamic Random Ac- 
ces Memory) Las tarjetas cuya me- 
moria de vídeo sea del tipo SDRAM 
serán más rápidas que las conven- 
cionales ya que su arquitectura le 
permite transferir los datos entre 
memoria y chip de manera eficaz y 
sincronizada. 





Es una textura que se aplica a modo 
de piel en los modelos 3D de los per- 
sonajes de los videojuegos. 


SoporteDVD________.. 
Es la característica que permite a una 
terjeta gráfica la descompresióny re- 
producción de vídeo en formato 


MPEG 2. 


Subwoofer 
Recibe este nombre los altavoces de 
graves de un sistema de sonido. 


Tarjeta Gráfica 
(Vídeo Graphics Adapter) Adaptador 
de Vídeo. Dispositivo de expansión 
que convierte los datos digitales en 
imágenes que pueden ser visualiza- 
das en un monitor.Los diferentes mo- 
delos se diferencian, entre otras co- 
sas, por la velocidad con la que 
muestran las imágenes, la resolución 
que alcanzan o la capacidad 

para generar efec- 


cian, entre otras cosas, por los canales 
(voces) de sonido que pueden repro- 
ducir a la vez. 


| Direcciones de Internet 


Tecnología Óptica 
Es el sistema de sensores capaces de 
detectar el movimiento de cualquier 
dispositivo mediante la proyección de 
un haz de luz. 


TOTAL 
Es el gráfico que se aplica sobre un 
polígono. 
Tiempo Real 
Este término se aplica a aquellos pro- 
cesos que se desarrollan instantánea- 
mente y son actualizados de manera 
constante. Suelen referirse a la repre- 
sentación de escenas interactivas en 
un juego. 


USB 
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Universal Serial Bus. Puerto de'cone- 


xión para periféricos diversos, desde 

ratones a dispositivos de juego y que 
tiene la virtud de ser más rápido que 
cualquiera de los otros puertos de un 
ordenador. 





Vídeo Compuesto 
Vídeo Compuesto. Tipo de conector y 
señal de vídeo en la que se transmite 


por separado la luminancia del color. 


Vínculo... 
Relación causa-efecto que se produce 
entre dos elementos cualquiera. 


Visión Estereoscópica 
Se trata de un modo de visualización 
que transforma la imagen plana que 
ofrece la pantalla de un monitor en 
una imagen con profundidad y volu- 
men.La técnica consiste en hacer que 
los ojos enfoquen según la distancia 
virtual de un objeto 3D a través de la 
pantalla. Para conseguir el efecto sue- 
len combinarse un software específi- 
co y unas gafas especiales. 


Número Página Web Número Página Web 


Para cualquier problema con el CD 
Servicio de Asistencia (SAT) 
Teléfono: 902 15 18 01 
(de 10 a 2 y tardes de 4 a 8) 
Correo electrónico: 
sat.ChjuegosOhobbypress.es 


www.planetunreal.com/ 
www.winzip.com/upgradex.htm 
Www.espana.ea.com 
friendware.es 
www.sega-europe.com 


www.logitech.com 

www.trust.com 
europe.creative.com/mycountry/spain/welcome.asp 
www.eisystem.es 

www.nvidia.com (inglés) 





www.es.infogrames.com es.scee.com 
Silo prefieres, puedes " see : 

E www.acclaim.com (inglés) www.trispace.es 0 
escribir Uña carta a: www.gamepro.es/gamepro.htm www.msnconfederacion:com Ñ 
SAT-COMPUTER HOY JUEGOS mi e ' pero : 
LE www.sierra.com (inglés) www.ubisoft.es 
Pedro Teixeira n%8 - 5? planta : l 
28020 Madrid es.Thrustmaster.com www.aiagotgames.com l 
aun www.elsa.com/international/espana/index.htm www.torrente2.com : 
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uía de Compras 


Todos las novedades del mes, ordenadas y clasificadas por la redacción, para que 
sepáis qué comprar y cuánto cuesta. 


En COMPUTER HOY JUEGOS esta- 
mos convencidos de que la me- 
jor manera de verificar un dato 
es verlo con nuestros propios 
ojos y, por eso, mes tras mes pre- 
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pararemos esta guía de compras, 
visitando las tiendas para que 
tengáis recopilada y ordenada 
por sistemas la lista de las nove- 
dades —tanto de nuevos juegos 


como reediciones— que se en- 
cuentran a la venta durante este 
mes. También os ofrecemos los 
precios estimados y la distribui- 
dora de cada uno de los títulos. 


SERVICIOS 





_Novedades | 








6.990 ptas -42,01€ 








MAD risa 






Drácula 





Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado | 
LIA US 1 GAME BOY COLOR E 
102 Dalmatas, Cachorros al Rescate Infogrames 5.990 ptas- 36,00€  TimeCrisis: Prj. Titán (+ G-CON) Sony CE 7.990 ptas-48,02€ Pokémon Edición Plata Nintendo 7.490 ptas-42,01€ 
747-400 Professional Proein 9.490 ptas + 57,04€  UFC Ubi Soft 6.995 ptas -42,04€ Rocket Power Proein 6.490 ptas * 39,01€ 
747-400 SE Proein 5.490 ptas - 33,00€ SpongeBob SquarePants Proein 6.490 ptas * 39,01€ 
Army Men Air Attack Virgin IE 3.990 ptas - 23,98€ EVA Swiv Proein 5.990 ptas - 36,00€ ' 
Star Wars Battle for Naboo Electronic Arts 6.990 ptas+ 42,01€ 24 Horas de Le Mans Infogrames 7.990 ptas: 48,02€ Tech Deck Skate Boarding Proein 5.990 ptas - 36,00€ | 
Bugs Bunny €: Taz La Espiral...  Infogrames 4.990 ptas: 29,99€ Army Men Air Attack Virgin IE 8.990 ptas-54,03€  TheSimpsons Proein 5.990 ptas + 36,00€ 
Buzz Lightyear Guardián del...  Infogrames 5.990 ptas-36,00€ Army Men Sarge's Heroes2 Virgin 1E 9.990 ptas-60,04€  Thunderbirds Proein 6.490 ptas - 39,01€ 
Clive Baker's Undying Electronic Arts 6.990 ptas- 42,01€ El Libro de la Selva Ubi Soft 10.495 ptas + 63,08€ Warriors of Might €: Magic Virgin IE 5.990 ptas » 36,00€ 
Delta Force Land warrior Friendware 7.490 ptas-45/02€ Fl Racing Championship Ubi Soft 6.995 ptas -42,04€  WDL Thunder Tanks Virgin lE 5.990 ptas -36,00€  ' 
Desperados Wanted Dead or Alive Infogrames 6.990 ptas-42,01€ Heroes of Might €: Magic Virgin IE 8.990 ptas - 54,03€ 
Dinosaurio Centro de Actividades Infogrames 5.990 ptas+36,00€ Kuri Kuri Mix Planeta A 9.990 ptas * 60,04€ UNE , 
Dinosaurio Juego de Acción Infogrames 6.990 ptas: 4201€ MDK2 Armageddon Virgin lE 9.990 ptas-60,04€  18Wheeler SEGA 8.990 ptas + 54,03€ | 
Donald Duck Cuack Attack Infogrames 5.990 ptas-36,00€ NBA Hoopz Virgin IE 9.990 ptas-60,04€ 24 Horas de Le Mans Infogrames 7.990 ptas + 48,02€ 
Economic War Electronic Arts 4.990 ptas» 29,99€ Quake lll Revolution Electronic Arts 10.990 ptas -66,05€ Confidential Mission SEGA 8.990 ptas + 54,03€ 
Equestriad 2001 Acclaim 4990 ptas -29,99€  Silpheed Virgin lE 9.990 ptas-60,04€ Daytona USA 2001 SEGA 8.990 ptas.* 54,02€ 
e-racer Friendware 6.990 ptas:42/01€ Sky Odissey Sony CE 9.900 ptas -59,50€ Exhibition of Speed Virgin lE 8.990 ptas + 54,03€ 
Eurotour Cycling Dinamic M 3.995 ptas-24,01€ StarWars StarFighter Electronic Arts 10,390 ptas -62,45€ Fl Racing Championship Ubi Soft 8.990 ptas + 54,03€ 
Evil Island Ubi Soft 6.995 ptas 42,04€  TigerWoods PGA Tour 2001 — Electronic Arts 10.990 ptas-66,05€ Millennium Soldier-Expendable Infogrames 5.990 ptas + 36,00€ 
ExcaliBug Dinamic M 3.995 ptas + 24,01€ Unreal Tournament Infogrames 10.995 ptas-66,08€ Mortal Kombat Gold Infogrames 5.990 ptas » 36,00€ 
FI Racing Championship Ubi Soft 6.990 ptas * 42,01€ NBA Hoopz Virgin 1E 7.990 ptas - 48,02€ 
Fallout Tactics Virgin lE 5.990 ptas - 36,00€ DA: Project Justice Virgin lE 8.990 ptas - 54,03€ 
Ford Racing 2001 Planeta A 2.990 ptas* 17,97€ Aliens: Thanatos Encounter Proein 6.490 ptas - 39,01€ Rogue Spear Virgin lE 8.990 ptas + 54,03€ 
Génesis Friendware 6.9900 ptas-42,01€  Antz Racing Electronic Arts 5.990 ptas - 36,00€ Skies of Arcadia SEGA 8.990 ptas * 54,03€ 
Happy Hour Electronic Arts 1.990 ptas+ 11,96€ Carmageddon TDR 2000 Proein 5.990 ptas + 36,00€ Space Race Infogrames 7.990 ptas - 48,02€ 
Harrier Jump Jet Proein 6.490 ptas - 39,01€  Doug's Big Game Ubi Soft 6.990 ptas -42,01€ Stunt GP Acclaim 5.990 ptas * 36,00€ 
Heroes Chronicles Final Chapter Virgin IE 4,490 ptas-26,99€ Elmo in Grouchland Ubi Soft 5.995 ptas - 36,03€  V-Rally 2 Infogrames 8.990 ptas + 54,03€ 
Hostile Waters Friendware 6.990 ptas:42,01€ FI Racing Championship Ubi Soft 5.990 ptas -36,00€ Worms World Party Virgin IE 8.990 ptas -54,03€ ' 
House of the Dead 2 P.deAgostini 2.990 ptas* 17,97€ Heroes of Might 8: Magic Virgin JE 6.490 ptas - 39,01€ DIO TEORIA 
House of the Dead 2 (+ pistola) P.deAgostini 6.990 ptas-42,01€ Indiana Jones €: La Máquina Infernal Proein 6.490 ptas - 39,01€ ADA h 
Libro de la Selva Muévete... Infogrames 11.990 ptas-72,06€ Pokémon Edición Oro Nintendo 7.490 ptas 42,01€ Banjo Tooie Nintendo 12.490 ptas+75,07€ | 
Los Sims House Party Electronic Arts 2.990 ptas * 17,97€ PINAR ERA AR AAA AAA AAA 
Off-Road Friendware 6.990 ptas + 42,01€ : ed 
Original War Virgin lE 6.990 ptas - 42,01€ series Clasicas 
da Sl . Accra Pao 0ÓS Título Precio estimado Título Precio estimado | 
Tigger Tras un Bote de Miel Infogrames 6.990 ptas + 42,01€ 
Tribes 2 VUIP España. 5.990 ptas 36.00€ E. ha OMIDAE ADO O DRM O RDIAR O RNA L_o ANA O ECAAN ARA | 
Typing of the Dead PdeAgostini 2.990 ptas-17,97€ + | Precio Especial (AccLAIM) Midway Arcade Classics 2 8: 3 1.490 ptas-8,96€ | 
Ultimate Airlines Proein 6.490 ptas - 39,01€ Hot Chix €: Gear Mix 2,490 ptas + 14,97 € 
Walt Disney Magical Racing Infogrames 5.990 ptas * 36,00€ Mortyr 2.490 ptas * 14,97€ | 
World War II Battle of Britain PdeAgostini 2.990 ptas + 17,97€ Mr. Driller 2.490 ptas» 14/97€  _BESTOF (INFOGRAMES) 
Worms World Party Virgin lE 4.990 ptas-29,99€ | | TheCreed 2.490 ptas - 1497€ Radical Bikers 2.690 ptas - 16,17€ 
E Precio Especial (ERIENDWARE) Millennium Soldier-Expendable 2.690 ptas * 16,17€ 
PLAYSTATION E | Delta Force 2 2.995 ptas 180€  -SERIEVALOR (ProEIN) 
3,2,1A Pitufarl Infogrames 5.990 ptas-36,00€ |  Xrreme(Prorln) TOCA Touring Car 2 2.990 ptas *17,97€ 
Army Men Omega Soldier Virgin lE 2.990 ptas * 17,97€ Kawasaki Jet Ski 2.995 ptas + 18,00€ snooker : 2.380 ptas 11,976 
Batman Gotham City Racer UbiSoft 6.995 ptas -42,04€ TOCA Touring Car 2 2.995 ptas - 18.00€  MicroMantacs AR PIS 
Bugs Bunny 8: Taz La Espiral...  Infogrames 5.990 ptas - 36,00€ Colin McRae Rally 2,995 ptas - 18,00€ ADE 0 eat plas O 
(c-12) Resistencia Final Sony CE 6.990 ptas * 42,01€ Tomb Raider:The Last Revelation 2.995 ptas - 18,00€ Hall aOR Coon pasas 
. Pm ] Grand Theft Auto 2.990 ptas * 17,97€ 
F1 Racing Championship Ubi Soft 6.990 ptas * 42,01€ GAME STORY (PROEIN) IEA 2.990 ptas + 17,97€ 
talitastic Journey P.deAgostini 2.990 ptas * 17,97€ Hormigaz 1.995 ptas - 11,998 Duke Nukem Time to kill 2,990 ptas + 17,97€ 
Final Fantasy IX Infogrames 9.990 ptas - 60,04€ Felix El Gato 1.995 ptas + 11,99€ PLATINUM (PROEIN) 
Ford Racing 2001 P.deAgostini 4.990 ptas » 29,99€ Dinosaurio 1.995 ptas - 11,99€ Tomb Raider ll 2,995 ptas + 18,00€ 
Free Style Scoter Ubi Soft 7.995 ptas * 48,05€ Extreme Ghost Busters 1.995 ptas - 11,99€ Colin McRae Rally 2.0 2.995 ptas » 18,00€ 
ISS 2 PRO Evolution Konami 7.490 ptas * 45,02€ Whrre Label (VirGiN 1E) PLarinum (Sony CE) 
Kiss Pinball Proein 4,495 ptas * 27,02€ Fallout 1 8.2 1.990 ptas + 11,96€ Medievil 2 3.490 ptas - 20,98€ 
Koudelka Infogrames 7.490 ptas * 45,02€ Messiah 1.990 ptas + 11,96€ Ape Escape 3.490 ptas + 20,98€ | 
Looney Tunes Racing Infogrames 4.990 ptas * 29,99€ Mortal Kombat 4 1.990 ptas - 11,96€ Wurre LaseL (Vircin 1E) : 
NBA Hoopz Virgin 1E 6.990 ptas - 42,01€ Hydro Thunder 1.990 ptas» 11,96€  Roadsters 2.990 ptas + 17,97€ 
Pipemania P.deAgostini 5.990 ptas + 36,00€ Baldur's Gate 1.990 ptas- 11,96€  PLarinum(Virain 1E) : 
Time Crisis: Proyecto Titán Sony CE Midway Arcade Classics 1 8 4 


2.990 ptas > 17,97€. | 
O eN | 








En esta nueva sección te ofrecemos una lista completa con los productos probados y publicados en nuestras páginas: juegos, tarjetas gráficas y de sonido, joysticks y pad de control, 
y consolas. En las tablas que os mostramos podéis comprobar los datos de plataforma, precio, número de COMPUTER HOY JUEGOS en el que aparece comentado y la distribuidora. 
También se hace una clara referencia (y por ese criterio han sido clasificados) a la calidad obtenida en el Resultado del Test. 
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Pos. Producto Distribuidora Calidad Preáo Plataforma  N' 
1  BanjoTooie Nintendo España 12.990 Ptas. N64  CHJ2 
2  Quakelll Team Arena Proein Bien 4.995 Ptas. PC CH) 1 
O Iii 

1  ProjectIGl Proein 7.995 Ptas. PC CHJ1 
2  Tribes2 Vivendi UIPE Bien 5.990 Ptas. PC - CHJ2 


ACCION-AVENTURA 
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1  Blade:Edge of Darkness Friendware 6.990 Ptas. PC CHJ1 
2  CliveBarker's Undying Electronic Arts España SO 6.900 Ptas. PE CH) 2 
3  TheFallen FX Interactive AA 2,995 Ptas. E CH) 1 
4 (c-12) Resistencia Final Sony CE 6.990 Ptas. PS CH) 2 
5 StarWars Battle for Naboo Electronic Arts España Bier 6.990 Ptas. PC CH) 2 
6 Chicken Run Proein 7.990 Ptas. PS CH) 1 
7 Oni Proein 7.995 Ptas. PC CH 1 
ia 
1  Black8.White Electronic Arts España 7.990 Ptas. PC CH1 
2  Desperados Wanted Dead or Alive Infogrames España 6.990 Ptas. PC CHJ2 
3 AmericaNoPeace Beyond the Line! Data Becker España 5.995 Ptas. PC CHJ2 
ETT 
1  Mechwarrior 4 Vengeance Microsoft España 7.990 Ptas. PC CHJ1 
2  LosSims House Party Electronic Arts España 2.990 Ptas. PC CHJ2 
E 
1 Final Fantasy !X Infogrames España 9.990 Ptas. PS  CHJ1 
2 Phantasy Star Online Sega España 8.990 Ptas. DC CHJ1 
3. Pokémon Edición Oro Nintendo España 7.450 Ptas.  GBC  CH)1 
4. Pokémon Edición Plata Nintendo España 7.450Ptas.  GBC  CHJ2 
5. SkiesofArcadia Sega 8.990 Ptas. DC CHJ2 
CEE 
1 15S2PROEvolution Konami 7.490 Ptas. PS  CHJ2 
2 NBA Live 2001 Electronic Arts España 5.995 Ptas. PC CHJ1 
3 Mario Tennis Nintendo España 6.495Ptas.  GBC  CHJ1 
aan 
1 FI Racing CHampionship Ubi Soft 6.995 Ptas. PEGA 
2 MotoGP Sony CE 9.990 Ptas.  PS2  CHJ1 
3 TOCA Touring Car Proein Bien 6.490 Ptas. GBC CH)1 
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1  WormsWorld Party 
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| Teléfonos de Información 
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Distribuidora 
Acclaim 


Cryo 


Data Becker 
Dinamic Multimedia 


DDM 


Electronic Arts 


- Friendware 


| FX Interactive 
Infogrames España 


Konami 


- Microsoft España 


| Nintendo España 


- Planeta de Agostini 
Proein 


SCEE 


(Sony) 


SEGA España 
Ubi Soft 


Virgin Interactive España 
VUIPE (Vivendi Universal) 
Zeta Multimedia 
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Virgin Interactive España 






a 


ron 
Tel. de Tel. de 
asistencia técnica información 
905157529 917994100 
Por confirmar 913013450 
913230479 9132304 79 
902 28 02 82 902 480 482 
91304 06 22 91304 17 97 
9175455 40 913047091 
917242880 91724 28 80 
917991275 917990110 
917470315 913294235 
900 111 573 900 111 573 
902 197 198 91807 99 99 
902117045 916597400 
93 344 06 00 93 344 06 00 
91 384 6970 91 384 68 80 
902 102102 913777100 
902 2023 24 916315000 
902 1178 03 93 544 15 00 
917893550 9178935 50 
917353437 9173555 02 


93 484 66 00 





. Faxde 
información 


9179941 20 
913314053 

9137880 37 
902 380 382 
91754 52 65 
917259081 
917991225 
913292100 
91556 28 35 
91803 83 10 
916597401 
93 200 37 51 
91766 64 74 
913777124 
916315010 
93 589 56 60 
9178935 60 
917352730 
932324471 


4.990 Ptas. PC 


CHJ2 
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Correo electrónico 
de asistencia técnica 


soporte databecker-es.com 
satOdinamic.com 
soporteWea.com 
soporteafriendware.es 
asistenciaOfxplanet.com 
stecnicoOes.infogrames.com 


clubninOnintendo.es 
infowebOplanetadeagostini.es 


sega_supportOthus.net 
servicio-tecnicoQubisoft.es 
virginfWvirgin.es 
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Pos. Producto Compañía Calidad Precio Plataforma N> [ 
ES Lo 
1 Radeon 64 MB DDRVIVO ATI 49.900 ptas. CH2 $ 
2 Radeon 32 MB DDR ATI 39.900 ptas. cua 
3 WinfastGeForce 2GTS64MBDDR — Leadtek 47.900 ptas. cua E 
4  Gladiac MX ELSA 24.900 ptas. CHJ2 
5  3DBlaster GeForce 2 Ultra Creative Labs | Notable MN CH) 2 
6  3DProphet2 MX Hercules 29.990 ptas. CH) 2 
7 Millenium G450 Matrox 32.990 ptas. CHJ2 


128i PCI 

Sonic Vortex 2 
SoundSystem DMX 
MaxiSound Fortissimo 
Sound Maker 32 
Sound Maker Live 
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PAD DE CONTROL 1 


1  Wingman Gamepad Extreme LogiteCH cH44 $ $ 
2 Dual Analog Gamepad Guillemot 5.990 ptas. cHss MN ñ 
3 Cross CHeckDigital Pad Boeder 4.995 ptas. CN 
4 Sidewinder Game Pad Pro Microsoft 7.990 ptas. CH 44 

5 Wingman Gamepad LogiteCH 5.990 ptas. CH 44 

6  P120 Saitek 2.990 ptas. CH 58 

10 PCIntruder USB Logic 3 Bier 2.990 ptas. CH 58 

11 Trust SightFighter Plus Aashima Bien 2.100 ptas. CH 58 

12 PC IntruderPad Logic 3 1.990 ptas. CH 44 

15  Hammerhead Digital Interact S 7.990 ptas. CH4 EY 
1 Force Feedback Joystick Guillemot 19.490 ptas. cua E 4 
2  Wingman Extreme Digital 3D LogiteCH 9.990 ptas. CH 42 

3 Cross CHeckDigital Boeder 7.995 ptas. CH 42 

4 Raider Pro Digital SV-251 Interact 4.990 ptas. CH 42 

5 Sidewinder Precision Pro Microsoft 11.990 ptas. CH 42 

6 Predator Pro Trust Bien 2.995 ptas. CH 42 


NETA 3 


1 Dreamcast 
2  PlayStation2 


3 PlayStation 
4 Nintendo 64 
Página web 


www.acclaim.com (inglés) 
www.cryo-interactive.com 
www.databecker-es.com 
www.dinamic.com 
www.ddmultimedia.com 
WWw.espana.ea.com 
www.friendware.es 
www.fxplanet.com 
www.es.infogrames.com 
www.konami-europe.com (inglés) 
www.microsoft.com/spain/juegos 
www.nintendo.es 
www.planetadeagostini.es 
www.proein.com 
es.playstation.com 
www.sega-europe.com 
www.ubisoft.es 

www.virgin.es 
www.havasinteractive.es 
www.zetamultimedia.es 


REE XX 








e 
Terratec 5.990 ptas. CH 41 
Video Logic 14.990 ptas. CH 19 
Terratec Bien 29.990 ptas. CH 41 
Guillemot Descatalogado CH41 
Genius 3.350 ptas. CH41 
Genius 3.395 ptas. CH41 


9.990 ptas. 























Sega 19.900 ptas. CH 37 
Sony CE 69.900 ptas. CH 61 
Sony CE 19.990 ptas. CH 37 
Nintendo España 14.990 ptas. 





Dirección 

Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n%6, 3 planta.28224(Pozuelo de Alarcón) 
Arboleda 14 Oficina 223.28031 (Madrid) 

Pza. de Castilla, 3. Planta 12,E1, 28046 (Madrid) 
Saturno, 1. 28224 (Pozuelo de Alarcón) 
Alfonso Gómez, 42.Nave 1-1-2.28037 (Madrid) 
Rufino González, 23 bis. 1% 22 (Madrid) 
Francisco Remiro, 4.Edificio A.28028 (Madrid) 
Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Atica n7, 1 D2.28224 (Pozuelo de Alarcón) 
Arrastaria s/n, Nave 12.Pol.Ind.Las Mercedes. 28022 (Madrid) 
Orense, 34.28020 (Madrid) 
Ronda de Poniente, 10.28760 (Tres Cantos) 
Azalea, 1.Miniparcela 1, Edificio D, 19,28109 (Alcobendas) 
Aribau, 185.08021 (Barcelona) E 
Avenida de Burgos 16 D, 1%. 28036 (Madrid) 
Hernández de Tejada, 3.28027 (Madrid) ON ASE 
Playa de Liencres, Ed. Londres. Ctra. Nacional VI, Km. 24. 28230 (Las Rozas) 
Ctra. de rubí, 72-74. Edif. Horizon 3%. 08190 (Sant Cugat del Vallés) 
Paseo de la Castellana, 9-11.28046 (Madrid) 
Nuestra Sra. de Valverde, 23.28034 (Madrid) 

ailén, 84.08009 (Barcelona) 


CA ron paraje tt 





rs 


a A 
INE 





— CH)=COMPUTER HOY JUEGOS + CH =COMPUTER HOY 





LS 
MR A pu aio 


A A AA ARAN AL 


Ñ 
z 
a 
3 ' 
ñ 
A 
E 
de) 





EN EL PRÓXIMO NÚMERO... 
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Tour Cycling 


El periodo veraniego es tiempo de 
carreras clásicas: Giro, Tour y Vuelta. 
Este juego de Dinamic Multimedia 
nos da la oportunidad, por vez prime- 
ra, de vivir una competición por eta- 
pas desde dentro, como si fuéramos 
los protagonistas. 





E3 2001 
Los Angeles 


La feria de videojuegos más importante del 
mundo celebra una nueva edición anuncian- 
do grandes novedades. Y es que todo parece 
indicar que XBox, Nintendo GameCube y Ga- 
me Boy Advance se dejarán jugar antes de su 
desembarco en Europa y EE.UU. 


Daytona 
USA 2001 


Dreamcast será la encargada de dar- 
nos unas divertidas vueltas alrededor 
de uno de los juegos más conocidos 
de las máquinas recreativas. Coches, 
velocidad, tensión y muchos golpes 
que nos vamos a llevar si queremos 


European 
Superleague 


Virgin, anticipándose a los aconteci- 
mientos, se ha aventurado a imaginar 
cómo será la futura liga europea de 
clubes de fútbol capitaneada por los 
grandes del viejo continente: Milán, 


realmente la victoria. 


A A 1 


TRUCOS 





Real Madrid, Bayern de Munich, Bar- 
celona, Juventus, Ajax, Liverpool. .. 


Submarine 
Titans 


Estrategia submarina, recursos naturales, ar- 
mamento pesado y avanzados ingenios bé- 
licos para una aventura que enfrenta por el 
control de las profundidades abisales a tres 
ejércitos distintos: los disciplinados White 
Sharks, los inteligentes Black Octopi y los alie- 
nígenas Silicons. ¿Quieres saber más? 


Comparativa 
de Ratones 


Este pequeño invento que se remonta a la 
década de los 60 tiene, cada vez más, una 
mayor importancia en el buen 
funcionamiento del ordena- 
dor. Si quieres tener el mejor, 
simplemente échale un vista- 
zo a nuestras páginas. 
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silencioso, el Louvre. En una magnífica reconstrue ión 
en 3D que va desde el 1300 hasta hoy, 
el Palacio os acogerá en sus salas, galerías y pasillos. 
Tendréis que ver con los personajes que han hecho 
la historia de Francia, desde Maria de Medici hasta Carlos Y. 


Pero acordaos, no estáis en el Louvre para una visita de cortesía, 
el tiempo corre y el fin está por llegar... 


El editor Microids, protagonista reconocido del universo 
de los videojuegos desde hace 15 años, propone a su público títulos 
seleccionados y una garantía de diversión de calidad. 
Microlds está presente también en España, distribuido por Cryo, 
con títulos para PlayStationO, PC CD-Rom, Nintendo N64”” y Nintendo 


Game Boy Color”” 





, caracterizado siempre por el videojuego de autor. 


WARE 


www.friendware.es 


EL PRÓXIMO CAZA AVANZADO 
DE LAS FUERZAS AÉREAS ESPAÑOLAS 


Distribuye: 
Friendware 
Francisco Remiro, 2, edificio A 
28028 Madrid 
Tel. 91 724 28 80 * Fax 91 725 90 81 
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